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Na spolsz(dgyje teh tej części przyszło nam długo czekać, ale warto 
_ było! Gra jest kowisn przednia! Do najprostszych jednak nie 
należy - na szczęście naszemu ekspertowi udało się ją rozgryźć, 
więc służymy pomocą. 9 
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Oto gra, która zniewoli Cię 
swym pięknem i głębią. 


Jest wiek XXIII. Żyjesz w nowoczesnym świecie nauki 
i techniki, gdzie wszystkie wydarzenia są logiczne 
i naukowo wytłumaczalne. Wszystkie... oprócz Twoich 
niewiarygodnie plastycznych snów. Pewnej nocy 
uświadamiasz sobie, że to coś więcej niż senne mary. 
Odkrywasz, że Twój świat — wbrew wszystkiemu co 
wiesz - nie jest jedynym. Odkrywasz, istnienie drugiej, 
zupełnie innej rzeczywistości... 

Postanawiasz zgłębić nowy wymiar kuszący swym 
niewyobrażalnym pięknem, magią i tajemniczością. 
Jednak poznajesz straszną prawdę - odwieczny 
porządek obu światów jest zagrożony. Coś złego dzieje 
się na krawędzi obu rzeczywistości. Ich granica zaczyna 
się zacierać i przerażona stwierdzasz, że światom grozi 
zagłada. Nie wiesz jak przeciwdziałać nadchodzącemu 
nieszczęściu, jednak postanawiasz zrobić wszystko, aby 
zapobiec katastrofie. Wyruszasz w podróż. Najdłuższą 
Podróż swojego życia... 





_ «Ponad 150 niepowtarzalnych lokacji, 70 całkowicie 
odmiennych postaci oraz rozbudowana, pełna wątków 
pobocznych fabuła. 


* Szczegółowa trójwymiarowa grafika oraz artystyczne tła 
wyświetlane w wysokiej rozdzielczości. 


. Oszałamiający efekt kolorowego, dynamicznego oświetlenia 
oraz cieniowania generowany w czasie rzeczywistym 
(również bez akceleratora 3D) 


* Realistyczne animacje postaci poruszających się w sposób 
doskonale naturalny. 


* Niepowtarzalna polska wersja językowa przygotowana przy 
udziale Edyty Olszówki jako April Ryan. 


* Doskonale wydana gra na 4 płytach CD w 
99 złotych! 
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Ciemno wszędzie, grają wszędzie... 


...jak to będzie? Dobrze będzie! Witam wszystkich w kolejnym wstępniaku, który pewnie i tak mało kto 
czyta. Ale nie o tym miało być - dzisiaj jego myślą przewodnią będzie piękna (czasami przecież taka jest!) 
jesienna pora, która nam ostatnimi czasy nastała, i związane z nią przygotowania do w miarę czynnego 
przeżycia zimy. Przyznacie chyba, że nie jest to wcale takie proste, bo wszak ciemności zapadają coraz 
szybciej (co zmiana czasu na zimowy tylko podkreśliła), a wraz z zachodem słońca odchodzi i większość 
sposobów na spędzanie wolnego czasu. A nudy nie lubi chyba nikt... Cóż jednak robić, gdy pozostaje nam 
właściwie tylko siedzenie po domach? Tych problemów jednak mieć nie powinniście, przecież komputer to 
jedna z ciekawszych rozrywek i na taką porę będzie jak znalazł. Zresztą nie tylko na nią, ale teraz 
przynajmniej nie trzeba wybierać między nim a na przykład rowerem czy piłką. 


Owszem, można by długo i namiętnie dyskutować o tym, że w grach tyle krwi, że są bezmyślne, niemoral- 
ne i w ogóle to samo zło, ale przecież to one właśnie stają się czymś w rodzaju współczesnego odpowied- 
nika książek, to dzięki nim można się wcielić w rolę średniowiecznego złodzieja, jak i dowódcy wielkich 
armii - i to bez wchodzenia w konflikty z prawem czy poświęcania ludzkich istnień. A że odciągają od 
świata rzeczywistego? A czyż nie na tym w dużej mierze polegały powieści? Dlatego też roztrząsanie 
wspomnianych problemów zostawmy innym, bo do konstruktywnych wniosków dojść nie dojdziemy, a 
czas stracony na bezproduktywne gdybanie lepiej spożytkować na zwiedzanie nowych światów - choćby 
tylko wirtualnych. Podróże wszak kształcą, czego najlepszym przykładem jest Tim, który mimo niezbyt 
miłych widoków za oknem nazwiedzał się, że aż miło. Mam zresztą nadzieję, że miło będzie nie tylko mi, 
ale byście nie oceniali w ciemno, proponuję zajrzeć do środka numeru - moim zdaniem warto i to nawet 
bardziej niż czytać wstępniaki. Dlatego zapraszam do dalszej lektury, a sam, by nikomu już czasu nie 
zabierać, kończę. 

Naczelny 


PS. Całkiem możliwe, że do Waszych rąk trafiliśmy później niż zwykle, ale to tylko jednorazowa wpadka 
(i to nawet nie Timu), i za miesiąc wszystko wróci do normy. 
PS2. BRAWO! Naczelny poraz pierwszy przyznał się do błędu :))))) (Tim). 
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WKRÓTCE W SPRZEDAŻY NAJLEPSZA KOMPUTEROWA SYMULACJA WYŚCIGÓW FORMUŁY 1. 


GRANDPRIX 3 


GEOFFA CRAMMONDA 


Grand Prix 3 to kontynuacja dwóch 


legendarnych gier Geoffa Crammonda: Grand Prix i 


Grand Prix 2. 


Znów zasiądziesz za kierownicą superszybkiego bolidu i znów zaskoczy Cię perfekcyjne odwzorowanie mechanizmów 
prowadzenia i zachowania się pojazdu. Jest też coś co zmieniło się nie do poznania — to najwyższej jakości, fotograficzna 
grafika. Pamiętaj, to jednak nie zwykła relacja telewizyjna - Grand Prix 3 to wyścigi, w których Ty jesteś kierowcą i Tu 


walczysz o tytuł najszybszego kierowcy świata! 
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Grand Prix 3 to niesamowicie realistyczna symulacja całego sezonu mistrzostw Formuły 1 
zawierająca idealne odwzorowanie wszystkich torów, zespołów i bolidów. Możesz 
startować w pojedynczych wyścigach, w wyścigach nie wliczanych do punktacji, czy 
wreszcie wziąć udział w pełnym sezonie mistrzostw Grand Prix zawierającym 
m.in.: przygotowanie samochodu, jazdy próbne, treningi, a także sesje kwalifikacyjne. 


b Przejdź poprzez pięć poziomów trudności: 
od Początkującego do Mistrza. 

bTak jak w prawdziwym świecie będziesz musiał 
przystosować "styl prowadzenia samochodu 
do zmiennych warunków pogodowych. 

bBy ułatwić granie dostępne jest osiem ułatwień 
w prowadzeniu samochodu, dzięki czemu Grand Prix 
3 jest idealne zarówno dla początkujących jak 
i bardzo doświadczonych graczy. 


b Wyśrubuj wyniki korzystając z zaawansowanych 
procedur konfiguracji pojazdu oraz opcji umożliwia- 
jących rejestrację osiągów. 

b Przeżuj całą akcję jeszcze raz korzystając z rzutów 
telewizyjnych oraz innych ustawień kamery 
stworzonych przez autorów gry. 

b Ścigaj się z innymi o tytuł najszybszego za 
pośrednictwem sieci LAN dla 2-4 graczy. 


Odwiedź oficjalną polską stronę Grand Prix 3 
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„To nie tylko najlepsza symulacja Formuty I, lecz także 
najlepsza gra w jaką graliśmy od bardzo dawna." 
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l. Wprowadzenie 


Akcja Mig Alley jest osadzona w czasie wojny w Korei. Okres 
ten jest szczególnie interesujący, gdyż części pilotów jawi 
się jako koniec pewnej ery, innym zaś - jako początek nowej. 
Lotnicy walczący podczas tej wojny latali po raz pierwszy na 
samolotach odrzutowych. Jednocześnie był to ostatni kon- 
flikt, w którym podstawą walki były pojedynki powietrzne, a 
nie rakiety kierowane. Mig Alley odzwierciedla tę zależność 
od walki manewrowej, Dlatego nie bądź zaskoczony, kiedy 
napotkasz bitwę, podczas której kotłuje się w przestworzach 
ponad 150 maszyn. W takim galimatiasie trzeba się wykazać 
odwagą, zdecydowaniem i opanowaniem, aby zestrzelić wro- 
ga, nie zwiększając liczby strąconych swoich kolegów. 


Podczas gdy we współczesnej wojnie samoloty niejednokrot- 
nie stanowią podstawę wszelkich działań ofensywnych i de- 
fensywnych, w Korei, zaledwie pięć lat po zakończeniu dru- 
giej wojny światowej, walka wciąż jeszcze opierała się głów- 
nie na wojskach lądowych. Oczekujemy od ciebie jako pilo- 
ta, że będziesz pełnił dla nich rolę wsparcia. Masz za zadanie 
niszczyć jak najwięcej celów naziemnych wroga i ograniczyć 
jego ruchy do godzin nocnych. 


Mig Alley oferuje to co najlepsze w obu okresach rozwoju 
lotnictwa. Masz możliwość latania z prędkościami zbliżony- 
mi do prędkości dźwięku, a jednocześnie wciąż możesz uj- 
rzeć w walce białka oczu twojego przeciwnika. Będziesz la- 
tać jako skrzydłowy i jako dowódca. Razem z innymi pilota- 
mi będziesz wynajdował na ziemi wojska przeciwnika, bom- 
bardował kluczowe budowle, prowadził powietrzne pojedynki 
wykorzystując chmury i słońce jako naturalną osłonę. 


Jako pilot Sił Powietrznych Stanów Zjednoczonych, działa- 
jąc w imieniu ONZ, musisz walczyć w obronie Korei Połu- 
dniowej i powstrzymać ofensywę północnokoreańskich ko- 
munistów, cieszących się wsparciem Związku Radzieckiego 
i Chin. Pamiętaj! Przeciwnik dysponuje przytłaczającą prze- 
wagą liczebną i lepszymi maszynami. Jednakże dzięki do- 
świadczeniu naszych pilotów oraz pomysłowym taktykom, 
czerwoni mogą zostać odparci, a ich inwazja zatrzymana. 


Il. Instalacja 


1. Włóż płytę z grą do napędu CD. 

2. Jeżeli w twoim komputerze aktywna jest opcja autood- 
twarzania, to program instalacyjny uruchomi się sam. 

3. Jeśli program instalacyjny nie uruchomił się w sposób 
opisany w punkcie drugim, musisz uruchomić go sam. W 
tym celu kliknij dwukrotnie ikonkę "Mój komputer”, która 
znajduje się domyślnie w lewym górnym rogu ekranu. Po- 
jawi się okno, w którym należy kliknąć podwójnie ikonkę 
napędu CD ROM twojego komputera. Teraz wystarczy klik- 
nąć podwójnie ikonkę 'setup.exe". 

4. Po uruchomieniu instalator zapyta o język, którym bę- 
dzie operować. Wybierz język i kliknij OK. Postępuj dalej 










zgodnie ze wskazówkami, które pojawiają się na 
ekranie. Aby zaakceptować każdy kolejny etap 
instalacji, należy kliknąć Next. 
5. Po zakończeniu instalacji można urucho- 
mić grę. Jeżeli podczas instalacji akceptowa- 
liśmy wszystkie domyślne ustawienia, może- 
my to zrobić dzięki skrótowi, który został do- 
dany do menu Start (Programy|Empire Interac- 
tive|Mig Alley|Mig Alley). 


Jil. Menu główne 


W menu głównym znajdują się następujące możliwo- 
ści wyboru: 


Preferences - menu preferencji, w którym można ustawić 
najważniejsze opcje dotyczące gry. 

Single Player - menu pozwalające na wybranie i przystą- 
pienie go gry jednego uczestnika. 

Multiplayer - menu pozwalające na ustawienie i przystą- 
pienie do gry wielu uczestników. 

Load Game - pozwala na kontynuację wcześniej rozpoczę- 
tej gry. 

Credits - autorzy gry. 

Quit - wyjście z gry. 


Iil.1. Single Player 
Kliknij tutaj, jeśli chcesz rozpocząć grę w pojedynkę. Roz- 
pościerają się przed tobą następujące możliwości: 


Iil.1.1. Hot Shot 

W tym trybie możesz od razu znaleźć się w powietrzu i bły- 
skawicznie rozpocząć walkę. Niestety, nie możesz zmieniać 
żadnych parametrów dotyczących tego trybu gry. Kliknij 
"FLY!", aby znaleźć się w powietrzu. 


Iil.1.2. Quick mission 
Jest to właściwie bardziej rozbudowany tryb Hot Shot. Tu- 
taj jednak masz wpływ na rozmaite parametry misji, którą 
będziesz wykonywał. Kiedy już zadecydujesz, jaką misję 
chcesz wykonać (wyboru dokonuje się w okienku umiesz- 
czonym u góry ekranu), możesz zabrać się do ustalania 
rozmaitych jej parametrów. Są to: 

Flight -tutaj możesz dokonać wyboru strony konfliktu, po 
której chcesz się opowiedzieć (UN - ONZ, Red -Komuni- 
ści). Możesz tutaj także zadecydować, czy chcesz lecieć 
jako dowódca, czy też jako skrzydłowy. 

Target Zone - decydujesz tu, w strefie jakiego celu naziem- 
nego chcesz rozpocząć misję typu powietrze - ziemia. Po 
dokonaniu wyboru możesz określić szczegółowy cel za po- 
mocą menu znajdującego się niżej. 

Scenario - ta opcja jest zaznaczona domyślnie, dzięki niej 
ukazuje się krótki opis zadania, jakie na ciebie czeka. 

UN - te opcje decydują o siłach Narodów Zjednoczonych, 
które będą brały udział w misji. Można tutaj ustawić liczbę 
maszyn, wyszkolenie załóg oraz wybrać pilota, w którego 
wcieli się gracz. W tym celu wystarczy jedynie kliknąć jego 
zdjęcie (będzie ono wtedy podświetlone). 

RED - pozwala na modyfikację takich samych opcji jak opi- 
sane powyżej. Tym razem dotyczą one jednak 
nie ONZ, lecz komunistów. 


Kiedy już skończysz ustawianie parametrów, 
kliknij 'FLY!", aby znaleźć się w powietrzu. 


Iil.1.3. Entire War (Cała wojna) 

Jest czerwiec 1950 roku. Rozpoczyna się ka- 
riera ambitnego pilota, który właśnie dostał 
przydział do dywizjonu F80 stacjonującego w 
Korei. Prawie każdy oficer Sił Powietrznych Sta- 
nów Zjednoczonych chciał dostać ten przydział, 
więc nasz bohater miał nie lada szczęście. Bę- 
dzie mógł zdobyć bojowe doświadczenie, któ- 
re na pewno przyspieszy jego awans i zwiększy 
szansę na zrobienie wojskowej kariery. 


Twoim zadaniem jest zdobycie jak największe- 
go doświadczenia w lataniu wszystkimi typa- 


mi myśliwców przez następne sześć miesięcy. Sprawi to, 
iż będziesz doskonałym kandydatem do awansu, kiedy tyl- 
ko zwolni się odpowiednie stanowisko. 


Będziesz rozgrywał po kolei pięć dostępnych w Mig Alley 
kampanii, które składają się na całą wojnę. W momencie 
kliknięcia 'Entire War” aktywna będzie pierwsza kampania. 
Jeżeli tylko uzyskasz w niej pozytywne wyniki, po jej za- 
kończeniu uruchomi się następna w chronologicznej kolej- 
ności kampania. Oczywiście możliwe jest, że nie wywiążesz 
się dobrze z powierzonych zadań, co negatywnie wpłynie 
na wynik kampanii. Może to nawet doprowadzić do prze- 
grania wojny. 


Iil.1.4. Campaign 

Są to pojedyncze kampanie, które mogą też być rozgrywa- 
ne razem jako cała wojna. Po wybraniu tej opcji pojawi się 
lista pięciu kampanii. W każdej kampanii będziesz latał in- 
nym typem samolotu. 


Kampania i typ samolotu 

25 czerwca 1950 - 1 sierpnia 1950 - F80 C Shooting Star 
2 sierpnia 1950 - 15 września 1950 - F51 D Mustang 

18 września 1950 - 1 listopada 1950 - F84 E Thunderjet 
2 listopada 1950 - 1 stycznia 1951 - F86A Sabre. 


Wkażdej kampanii postawiono przed tobą pewne cele, które 
muszą zostać osiągnięte w określonej liczbie misji. Na tym 
etapie misje są już zaplanowane. Na ekranie głównej mapy 
można oczywiście wprowadzać pewne modyfikacje lub też 
zaplanować zupelnie nowe misje. 

Charakter misji w danej kampanii doskonale odpowiada 
przydzielonemu typowi samolotu (np. nie będziesz musiał 
bombowcem prowadzić wymiatania). 


Ill.1.5. Spring Offensive 

Jest to ostatnia kampania, stanowiąca jednocześnie naj- 
większe wyzwanie dla gracza. Dlatego wymaga ona szcze- 
gółowego omówienia. O skali zadania, jakie przed tobą 
postawiono, może świadczyć fakt, że w tej kampanii masz 
pod kontrolą 112 samolotów. 


W odróżnieniu od poprzednich czterech kampanii będziesz 
samodzielnie planował misje i czuwał nad ich wykonaniem. 
Będziesz też mógł przesiąść się do kokpitu, aby własno- 
ręcznie wykonać co trudniejsze zadania. Twoim główny 
celem jest zmuszenie komunistów do wycofania się za 
chińską granicę. 


Każdy dzień jest podzielony na trzy części: ranek (Morning), 
południe (Midday) oraz popołudnie (Afternoon). Misje po- 
winny być przypisane którejś z nich. Podczas każdej pory 
dnia możesz użyć maksymalnie 96 samolotów. Czasem 
podczas którejś z pór dnia nie będzie można wykonać żad- 
nej misji ze względu na złą pogodę. Jako dowódca możesz 
ustalać wszelkie szczegółowe detale misji lub też przed- 
stawić jedynie ogólne założenia, pozwalając, aby resztą 
zadań zajął się twój personel. Możesz samodzielnie wyko- 
nywać misje w następujących samolotach: F80 C Shooting 
Star, F51 D Mustang, F84 E Thunderjet oraz F86A Sabre. 


Iil.1.5.1. Sytuacja 

Jako dowódca sił lotniczych wspierasz bitwę lądową, która 
toczy się na Półwyspie Koreańskim. Linia frontu przecina 
półwysep z zachodu na wschód. Specyficzne cele będą 
zmieniać się wraz z sytuacją na froncie, ale główny cel jest 
wciąż ten sam - wspieranie wojsk lądowych w ich ofensy- 
wie na północ. Mogą się one zatrzymać dopiero na chiń- 
skiej granicy. 





Bezpośrednie wspieranie walczących w dole oddziałów 
odbywa się poprzez wykonywanie misji typu "Close Air 
Support" (bliskie wsparcie powietrzne). Mogą się one oka- 
zać konieczne, gdy wojska Narodów Zjednoczonych znajdą 
się w okrążeniu lub zostaną oskrzydlone. Jednakże nie jest 
to najlepszy sposób na wykorzystanie przydzielonych ci 
środków. Zagrożenie ze strony armii komunistów jest za- 
leżne od liczby dostaw i uzupełnień, jakie ona otrzymuje. 
Powodzenie misji typu 'Interdiction" może skutecznie prze- 
rwać szlaki komunikacyjne i powstrzymać postępy półno- 
cy. Na szczęście sytuacja na tym polu przedstawia się do- 
godnie, gdyż wszystkie trzy główne szlaki, którymi przesy- 
łane są dostawy (Main Supply Routes - MSR), zostały zi- 
dentyfikowane. Przebiegają one wzdłuż zachodniego i 
wschodniego wybrzeża oraz przez centralną część półwy- 
spu. Godnym zauważenia jest fakt, że szlaki te nie są cał- 
kowicie niezależne. W celu ominięcia np. zburzonych mo- 
stów powstało bowiem wiele rozgałęzień, skrzyżowań i 
połączeń. 


Iil.1.5.2. Środki 

Pod twoim dowództwem znajduje się pięć dywizjonów my- 
śliwskich i dwa bombowe. 

Dywizjony myśliwskie stacjonują w Korei. Oto one: 

* Dwa dywizjony F86 Sabre. Są to najlepsze myśliwce, ja- 
kimi dysponujesz. Sabre zostały stworzone z myślą o poje- 
dynkach powietrznych, ale dzięki możliwości podwiesze- 
nia rakiet niekierowanych mogą być też używane do atako- 
wania celów naziemnych. 

« Jeden dywizjon F84E oraz jeden dywizjon F80C. Te sa- 
moloty są przeznaczone do atakowania celów naziemnych. 
* Jeden dywizjon samolotów z silnikami ttokowymi F51 Mu- 
stang (znanych z frontów drugiej wojny światowej). Samolo- 
ty te nie mają szans w walce z Migami, lecz doskonale spraw- 
dzają się w bliskim wsparciu powietrznym i nękaniu konwo- 
jów ciężarówek. Maszyny te działają w pobliżu frontu. 


Dywizjony bombowe stacjonują w Japonii. Każdego dnia 
będziesz miał do dyspozycji dywizjon ciężkich bombow- 
ców B29 i średnich bombowców B26. B29 są doskonałe 
do nalotów powierzchniowych i zadają wrogowi olbrzymie 
straty, Mają jednak małe szanse w starciu z Migami. Dlate- 
go wymagają eskorty i mogą być niedostępne, gdy nad 
Koreą toczą się szczególnie zaciekłe walki. 


Każdy dywizjon jest podzielony na sześć grup po cztery 
maszyny w każdej. W jednej misji możesz jednak wykorzy- 
stać tylko cztery grupy (16 samolotów). Piloci z pozostają- 
cych na ziemi maszyn wykorzystują czas na odpoczynek i 
wykazują później większą efektywność w walce. 


Iil.1.5.3. Tworzenie misji 

Istnieją trzy główne sposoby tworzenia misji: 

* Poprzez uruchomienie okienka 'Directives”. (Można to 
zrobić klikając ikonkę "Directives" znajdującą się u góry 
mapy kampanii. Ikonka jest oznaczona gwiazdą. Okno to 
uruchamia się też automatycznie na początku każdej pory 
dnia). W okienku tym ustala się ogólne założenia wykorzy- 
stania samolotów. Jego użycie jest bardzo proste. Wystar- 
czy przydzielić tylko odpowiednie samoloty (Fighter - my- 
śliwskie oraz Strike - szturmowe, przeznaczone do atako- 
wania celów naziemnych) do odpowiednich zadań (Air Su- 
periority - wywalczanie przewagi powietrznej, Choke - przy- 
duszenie przeciwnika, Supply - ataki na zaopatrzenie wro- 
ga, Airfields - ataki na lotniska, Rail - ataki na cele kolejo- 
we, Road - ataki na cele drogowe, np. kolumny pojazdów i 
mosty, Army - bezpośrednie nękanie oddziałów wroga i 
wsparcie własnych wojsk. Opcja "Resting" określa liczbę 
odpoczywających). Zaznaczenie kwadracika "Auto Gene- 
rate” sprawi, że twoi podwładni sami zaplanują misję zgod- 
nie z ogólnymi dyrektywami. 

* Poprzez kliknięcie jakiegoś celu na mapie, a następnie 
wybranie "Authorize" w okienku informacyjnym celu. Twoi 
podwładni sami już zaplanują misję skierowaną przeciwko 
wskazanemu obiektowi. 

* Poprzez zaznaczenie odpowiedniej misji w okienku "Mis- 
sion Results” (które ukazuje się po zakończeniu misji) i klik- 
nięciu *Redo”. To spowoduje powtórzenie w najbliższym 
czasie zaznaczonej misji. Samoloty potrzebne do wykona- 
nia tej misji są automatycznie usuwane z okienka "Directi- 
veS”. 


Bez względu na to, jakiej metody użyło się do wygenero- 
wania misji, jej dokladne parametry można jeszcze zmie- 
nić. Kliknij w tym celu ikonkę "Mission Folder”, zaznacz daną 
misję, a następnie kliknij "Profile". 


Kiedy stwierdzisz, że wszystko jest już zaplanowane, kliknij 
ikonkę Frag (to ta ze startującym samolotem). Pojawi się 


ekran, na którym będziesz mógł dokonać ostatnich zmian 
w przydziale samolotów i załóg, a także falach (Waves), w 
jakich będzie przeprowadzane uderzenie. Teraz wystarczy 
już tylko kliknąć "Fly", aby przystąpić do wykonywania za- 
dania. 


Ill.1.5.4, Struktura misji 

Szczegółowe parametry misji ustala się po kliknięciu ikonki 
"Mission Folder" (wymienionej już wcześniej). Teraz wystar- 
czy kliknąć "Profile". Pojawią się dwa nowe okna. Pierwsze 
od lewej służy do określania fal, w jakich nadlatywać będą 
samoloty, drugie zaś do szczegółowej edycji trasy przelotu. 


W każdym pojedynczym okresie, nazwanym już wcześniej 
dla orientacji porą dnia, może zostać wykonanych tylko 10 
osobnych misji. W każdej misji nad cel może nadlatywać 
maksymalnie sześć fal samolotów. Każda fala charaktery- 
zuje się współczynnikiem *"ToT" (Time over Target - czas 
nad celem). 


System nadlatywania nad cel falami sprawdza się nie tylko 
przy atakowaniu celów naziemnych, lecz także przy np. 
patrolowaniu czy "wymiataniu” myśliwskim. F86 Sabre mają 
bardzo ograniczony zapas paliwa. Wystarcza go mniej wię- 
cej na dwadzieścia minut patrolowania. Angażowanie się w 
dłuższą walkę może doprowadzić do sytuacji, w której za- 
braknie paliwa na powrót do bazy. Piloci Migów skrzętnie 
wykorzystywali ten fakt, aby przenikać przez powstałe luki 
w obronie. Dlatego wymyślono system patrolowania opar- 
ty na falach. Kiedy jedna fala samolotów powracała z pa- 
trolu, nowa już leciała, aby zastąpić kolegów. Równie ważną 
jak dobór maszyn i fal ataku sprawą jest trasa przelotu mi- 
sji. Wyznaczana jest ona dzięki punktom nawigacyjnym 
(Waypoints), których położenie można zmieniać. Można tak- 
że dodawać zupełnie nowe punkty nawigacyjne lub usu- 
wać już istniejące. Dodatkowo punktom nawigacyjnym 
można przypisać cały szereg komentarzy, do których będą 
dostosowywać się piloci. 


Oto lista dostępnych rozkazów 

Take-Off - start. 

Rendezvous - grupy samolotów z różnych lotnisk dołączą 
do siebie w tym punkcie nawigacyjnym. 

Ingress - samoloty wlecą do przestrzeni powietrznej prze- 
ciwnika. 

Initial Point - samoloty rozdzielą się na grupy i zaczną wy- 
konywać indywidualne zadania. 

Regroup - wcześniej rozdzielone samoloty po wykonaniu 
przydzielonych zadań grupują się ponownie. 

Egress - samoloty opuszczają przestrzeń powietrzną wro- 
ga. 

Disperse - grupy samolotów z różnych lotnisk rozdzielają 
się. 

Landing - lądowanie. 


Ill.1.5.5. Mapa - główny ekran kampanii 

To tutaj będziesz planował wszystkie posunięcia, które póź- 
niej wykonają w powietrzu wraz z tobą twoi piloci. Siły Na- 
rodów Zjednoczonych oznaczono na mapie kolorem nie- 
bieskim, komunistów zaś czerwonym. U góry ekranu, na 
pasku narzędziowym, znajdują się rozmaite ikony. Najedź 
na jedną z nich kursorem myszy, a po chwili ukaże się opis 
na żółtym tle. Oto do czego służą najważniejsze ikony (od 
lewej): 


Bases - Wywołuje okno dialogowe baz lotniczych i stacjo- 
nujących w nich samolotów. 


Squadrons - Wywołuje okno dialogowe dywizjonów i wcho- 
dzących w ich skład samolotów. 


Weather - Okno informacyjne dotyczące warunków atmos- 
ferycznych. 


Daily Intelligence Summary - Dzienny raport wywiadu (tak- 
że na temat celów misji). 


Target List - Lista celów. 


Directives - Okno, w którym można wydawać ogólne dy- 
rektywy co do wykorzystania samolotów w danej porze dnia 
(zostało już opisane wcześniej). 


Mission Folder - Wywołuje okno, w którym można ustalać 
szczegółowe parametry misji. 


Overview - Wywołuje okno, w którym przedstawiony jest 
ogólny zarys sytuacji. Może on dotyczyć danej pory dnia, 
dnia poprzedniego bądź też całej kampanii. "AC Stats” po- 
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kazuje, ile samolotów wroga zestrzeliły nasze 
maszyny (Kills) i odwrotnie (Loses). "Ground Stats” 
pokazuje liczbę zniszczonych celów naziemnych. 


Player Log - Wywołuje okienko przedstawiające dokona- 
nia pilota, w którego wciela się gracz. Można tu też wpisać 
imię naszego bohatera. 


Frag - Pozwala na wprowadzenie ostatnich poprawek i przy- 
stąpienie do lotu. 


Thumbnail Map - Mapa przedstawiająca cały Półwysep 
Koreański, Kliknięcie w którymś miejscu jej obszaru powo- 
duje przesunięcie we wskazany rejon mapy głównej. 


Zoom In/Zoom Out - Zmienia skalę mapy. 


Load/Save - Pozwala na zapisywanie i wczytywanie stanu 
gry. 


Replay - Galeria filmów nagranych w czasie walk, a następ- 
nie zapisanych. 


Size - Zmniejsza okno, w którym działa aplikacja. 


Hide/Reveal Toolbars - Ukrywa/ukazuje paski narzędzio- 
we. 


Front Line - Ukazuje lub ukrywa na mapie linię frontu. 


Group Waypoints - Ukazuje lub ukrywa na mapie punkty 
nawigacyjne grupy samolotów. 


Main Waypoints - Ukazuje lub ukrywa na mapie najważ- 
niejsze punkty nawigacyjne. 


Routes - Ukazuje lub ukrywa na mapie zaplanowane trasy 
przelotu samolotów. 


Kolorowe ikony położone na samej górze ekranu służą do 
wyświetlania lub ukrywania na głównej mapie symboli ozna- 
czających rozmaite obiekty. 


UWAGA!!! Po zakończeniu pory dnia na ekranie głównej 
mapy pojawi się okienko ukazujące wyniki wszystkich prze- 
prowadzonych misji - "Mission Results”. Zmieni się też wy- 
gląd paska narzędziowego. Aby przejść do następnej pory 
dnia, kliknij ikonkę "Next Session” (ozdobioną czerwoną 
strzałką). 


NV. Menu prełerencji 


Menu to zawiera wiele opcji regulujących parametry gry oraz 
dostosowujących wyświetlanie grafiki do prędkości twoje- 
go komputera. Opcje te zostały podzielone na kilka kate- 
gorii: 


IV.1. 3D: 


Display Driver - Pozwala na wybranie sterownika ekranu 
(jeżeli wykryto w twoim komputerze więcej niż jeden). 


Resolutions - Tutaj dokonasz wyboru rozdzielczości, z jaką 
wyświetlany będzie obraz w grze. 


Gamma Correction - Każda karta graficzna i monitor wy- 
twarza obraz o innej jasności i kontraście. Ta opcja umożli- 
wia regulację tych parametrów bez konieczności zmiany 
ustawień karty graficznej czy monitora. 


Lowest Frame-Rate - Ta opcja ustala najniższą liczbę kla- 
tek na sekundę (wyświetlanych przez system graficzny), 
przy której gra się uruchomi. 


Auto Frame-Rate - Ogólnie rzecz biorąc, im więcej graficz- 
nych detali musi wyświetlać komputer, tym wolniej działa 
gra (objawia się to mniejszą liczbą klatek na sekundę). Przy 
włączonej tej opcji program będzie na bieżąco zwiększał 
lub zmniejszał liczbę wyświetlanych detali tak, aby gra dzia- 
lała cały czas z optymalną prędkością. Gdy ta opcja jest 
aktywna, program sam unieważni wszystkie opcje z menu 
"8DlI". 


Ground Shading - Włącza lub wyłącza cieniowanie po- 
wierzchni ziemi. 


Item Shading - Włącza lub wyłącza cieniowanie samolo- 
tów i innych ruchomych obiektów. 











Reflections - Włącza lub wyłącza refleksy świetlane na róż- 
nych szklanych elementach (jak np. owiewka kabiny czy 
też szybki instrumentów pokładowych). 


IV.2. 3DII: 


Filtering - Opcja ta dotyczy wygładzania tekstur przez ak- 
celerator grafiki. Zastosowanie najwyższych ustawień ('Tri- 
Linear" i "AlI") może wydatnie polepszyć jakość wyświetla- 
nej grafiki przy lotach na małych wysokościach. Wiąże się 
to jednak w zdecydowanej większości przypadków ze 
zmniejszeniem płynności, z jaką działa gra. 


Transparency - Włącza lub wyłącza przezroczystość nie- 
których obiektów (np. dym), dzięki czemu wyglądają one 
lepiej. 


Texture Quality - Jakość wyświetlanych tekstur. Podobnie 
jak "Filtering", efekt ten może znacząco polepszyć grafikę, 
spowalniając jednak działanie programu. 


Trees Etc. - Drzewa i inne obiekty nie mające większego 
wpływu na rozgrywkę mogą być wyłączone, dzięki czemu 
wzrośnie liczba klatek animacji. 


Routes - Włącza lub wyłącza niewielkie drogi, linie kolejo- 
we oraz rzeki. 


V.1. Kontrola lotu 
V.1.1. Klawisze podstawowe 


Kursory (Strzałki) Sterowanie. 

1 Lewy hamulec kołowy (podwozia). 
Prawy hamulec kołowy (podwozia). 

LŃ Zwiększa czułość klawiatury, 

Shift K Zmniejsza czułość klawiatury. 

LS) OCZ SECA) 

(Klawiatura numeryczna) 

Del Orczyk (ster poziomy). 

(Klawiatura numeryczna) 


1.1.2. Trymowanie 

M Trymuje tył samolotu (unosi nos). 

[o) Trymuje przód samolotu (unosi nos). 

Shift L Trymuje w pozycji neutralnej. 

V.1.3. Przepustnica 

Log uj cy ojojoj twoj E W EEE ole EJ 
przepustnica, wszystkie powyżej wymienione klawisze są 
nieaktywne. 


u Zwiększa ciąg silników o 1%. 
- PA EEWACOCIKCAKCA 


UWAGA! Po wylądowaniu i dotarciu na miejsce postoju 


wystarczy zmniejszyć ciąg do 10% i włączyć hamulce. Nie R 


ma potrzeby zmniejszania ciągu do 0%. 


Shift 0 Przełącza śmigło w tryb przelotowy/walki 
(tylko F-51 Mustang). 


B Restart silnika (ciąg musi wynosić poniżej 25%). 
V.1.4. Inne 


Włącza/wyłącza hamulce aerodynamiczne. 
Włącza/wyłącza klapy. 

Opuszczenie samolotu (katapultowanie się/skok 
ze spadochronem). 

Odrzucenie zewnętrznych zbiorników paliwa. 
Opuszczenie podwozia. 

Menu łączności radiowej. 


V.2. Uzbrojenie 


Spacja Otwarcie ognia. 

Ctrl W Rozkaz odrzucenia podwieszeń. 
i Poprzedni typ uzbrojenia. 

| Następny typ uzbrojenia. 

b Przełącza kolejne typy uzbrojenia. 


1.3. Klawisze ułatwiające 


Ctrl R Uzupełnienie amunicji. 

Shift S Wyjście z korkociągu. 

U Zwiększenie wysokości o 1000 stóp. 
Ctrl M Widzisz na mapie wszystkie Migi. 





A/C Shadows - Włącza lub wyłącza cie- 
nie samolotów widoczne na ziemi. 


Item Shadows - Ta opcja włącza lub 
wyłącza cienie innych obiektów. 


Horizon Fade - Kiedy zamglenie hory- 
zontu ustawione jest jako bliskie (Near), 
widok jest bardziej realistyczny, ale gra 
działa wolniej. 

Horizon Distance - Przy ustawieniu tej 
opcji na blisko (Near), program działa 
szybciej. 


Contour Detail - Kiedy opcja ta ustawio- 
na jest na 'Low”, powierzchnia ziemi wy- 
gląda gorzej, ale gra 
dziala szybciej. 


IV.3. Flight - Opcje 
te dotyczą realizmu 
(to znaczy dokładno- 
ści odwzorowania za- 
chowania prawdziwe- 
go samolotu). 


Flight Options - Ta opcja jest wypadkową wszystkich na- 
stępnych, które zostały wymienione poniżej. Jej zmiana 
wpłynie więc także i na nie. Kiedy ustawimy ją na 'Custom”, 
oznacza to, że możemy dokonywać dowolnych zmian w dal- 
szych, szczegółowych opcjach. 


Flame-Quts - Przy bardzo szybkich manewrach silnik sa- 
molotu może nagle zgasnąć. Aby spróbować uruchomić go 
ponownie, należy zmniejszyć ciąg poniżej 25% i nacisnąć 
klawisz E. Dzięki powyższej opcji można wyłączyć efekt 
gasnącego silnika. 


Auto Throttle - Kiedy opcja ta jest włączona, to w sytuacji, 
gdy gracz znajduje się za przeciwnikiem w dobrej pozycji 
strzeleckiej (siedzi mu na ogonie), komputer sam operuje 
przepustnicą, aby ułatwić zachowanie dystansu pomiędzy 
obydwoma samolotami. 


Power Boost - Gdy ta opcja jest włączona, przepustnica 
jest o połowę efektywniejsza niż w rzeczywistości. 


Wind Effects - Włącza lub wyłącza podstawowe efekty 
związane z oddziaływaniem wiatru na samolot. 


Wind Gusts - Włącza lub wyłącza możliwość występowa- 
nia nagłych podmuchów wiatru. Są one szczególnie zauwa- 
żalne podczas lądowania. 


Flight Model - Kiedy opcja ustawiona jest na Easy, to mo- 
del lotu jest uproszczony. Przy ustawieniu na "Realistic" gra 
modeluje specyficzne zachowanie się samolotu oraz uak- 
tywnia wszystkie efekty związane z działaniem nań praw 
fizyki (np. korkociągi). 


Airframe Stress - Włącza lub wyłącza efekt związany z ob- 
ciążeniami materiału, z jakiego zbudowany jest samolot, wy- 
stępujący przy turbulencjach i dużych przeciążeniach. Kiedy 
opcja jest włączona, szybkie manewry przy bardzo dużych 
prędkościach mogą się skończyć np. urwaniem skrzydła. 


External Stores Drag/Weight - Kiedy opcja jest włączona, 
to obciążenie wywoływane przez podwieszenia (np. bom- 
by czy też zewnętrzne zbiorniki paliwa) wpływa na zacho- 
wania się samolotu. 


Torque/Slipstreaming - Ta opcja odnosi się jedynie do 
samolotów z silnikami tłokowymi. Kiedy jest włączona, drga- 
nia silnika są przenoszone na resztę konstrukcji samolotu, 
a strumień powietrza produkowany przez śmigło ma zna- 
czący wpływ na powierzchnie sterowe. 


Spool Up - Gdy opcja ta ustawiona jest na "Fast", to ciąg 
silnika reaguje na zmianę położenia przepustnicy niemal 
natychmiast. Nie jest to jednak normalne zachowanie się 



















samolotu: Dopiero ustawienie 
"Realistic" pozwala wczuć się w 
rolę prawdziwego pilota. W re- 
aliach lat pięćdziesiątych niedoskonałe jeszcze wtedy od- 
rzutowce potrzebowały nieco czasu na rozpędzenie się 
silnika i uzyskanie tym samym maksymalnego ciągu. Jed- 
nocześnie szybkie zwiększenie przepustnicy powodowa- 
ło dopływ nadmiernej ilości mieszanki do komory spalania. 
Owocowało to spalaniem się niewielkiej ilości paliwa w dy- 
szy, to z kolei prowadziło do uszkodzeń silnika, który nie 
mógł już rozwinąć pełnej mocy i wolniej przyspieszał. Zja- 
wisko to można rozpoznać po nagłym wzroście temperatu- 
ry gazów wylotowych. 


IV.4. Game 


Weapons - Przy ustawieniu tej opcji na "Unlimited" twój 
samolot posiada nieskończoną ilość amunicji do wszyst- 
kich rodzajów broni. 


Vulnerable to Fire - Gdy opcja ta jest wyłączona, twój sa- 
molot jest odporny na ogień wroga i nie doznaje z tego 
powodu żadnych uszkodzeń. 


Ground Collisions - Kiedy opcja ta jest włączona, to przy 
kolizji z ziemią twój samolot ulegnie zniszczeniu lub przy- 
najmniej uszkodzeniu. 


Midair Collisions - Gdy opcja ta jest włączona, to przy ko- 
lizji w powietrzu (z innymi samolotami lub obiektami) twój 
samolot zostanie zniszczony lub przynajmniej uszkodzo- 
ny. 


Complex A.l. Pilots - Kiedy opcja jest aktywna, komputer 
oblicza realistyczne zachowanie się samolotu dla wszyst- 
kich maszyn biorących udział w konflikcie. Gdy zaś jest 
wyłączona, to realistycznie zachowują tylko samoloty gra- 
cza i jego aktualnego przeciwnika. 


Accel Off - Kiedy opcja ustawiona jest na "Engage", to kom- 
presja czasu wyłączy się automatycznie w momencie, gdy 
któryś z przeciwników znajdzie się w pozycji umożliwiają- 
cej mu skuteczny ogień. Przy ustawieniu na "Tactical", kom- 
presja wyłączy się o wiele szybciej (praktycznie w momen- 
cie zauważenia przeciwnika), dając ci możliwość przejęcia 
kontroli nad sytuacją. 


Target Size - Ustala wielkość celu. Im mniejszy cel, tym 
mniej skuteczne są twoje działka, a co za tym idzie, symu- 
lacja jest bardziej realistyczna. 


Autopilot Skill: UN - Określa średni poziom umiejętności 
pilotów Narodów Zjednoczonych, których napotkasz w trak- 
cie kampanii. : 


Autopilot Skill: Reds - Określa średni poziom umiejętno- 
ści pilotów komunistycznych, na których się natkniesz w 
trakcie kampanii. 


Gun Sight Ranging - Opcja dotyczy ustawiania celownika, 
który dzięki ruchomemu krzyżowi odmierza i ukazuje po- 
prawkę dla celu znajdującego się w konkretnej odległości. 
Przy ustawieniu na "Manual" gracz sam dokonuje ustawień 
celownika w odniesieniu do odległości celu (używając kla- 
wiszy Q i W). Przy ustawieniu "Perfect Radar" nastawianie 
celownika w stosunku do odległości odbywa się automa- 
tycznie. Podobnie jest przy ustawieniu "Realistic Radar”, 


gdzie poprawka odmierzana jest automatycznie dzięki 
wskazaniom radaru. Te ostatnie mogą jednak ulec zafał- 
szowaniu, kiedy cel znajduje się na tle ziemi. Przy celowa- 
niu w tym trybie należy poczekać, aż cel zbliży się na odle- 
głość mniejszą niż 1800 jardów, a następnie trzymać go na 
celowniku co najmniej przez sekundę, zanim otworzy się 
ogień (ostatnia czynność pozwoli lepiej wyskalować przy- 
rządy celownicze). 


IV.5. Views 


Restricted Views - Przy włączeniu tej opcji gracz jest ogra- 
niczony do widoku z kokpitu. 


Peripheral Vision - Pole widzenia prawdziwego pilota jest 
o wiele większe od tego, jakie występuje w grze. Opcję tę 
dodano, aby zniwelować ten efekt. Po jej włączeniu wszyst- 
kie samoloty, jakie widzi pilot, a które nie mieszczą się na 
ekranie, przedstawione są jako umieszczone na jego kra- 
wędzi kropki. Kropki szaroniebieskie symbolizują samoloty 
Narodów Zjednoczonych, czerwone zaś komunistów. 


Auto Padlock - Po włączeniu tej opcji pilot cały czas śledzi 
wzrokiem aktualnie wyznaczony cel. Jeżeli cel znajduje się 
w przedniej półsferze, to śledzony jest na widoku z kokpi- 
tu. Jeśli zaś cel znajduje się w tylnej półsferze, to śledzony 
jest na widoku zewnętrznym. 


V.4. Kontrola Gry 


|OYCENNI 

Ctrl P _ Wychwytuje obrazek z gry i zapisuje w 
katalogu z grą. 

Alt X WYSACA 

| Przełącza pasek informacyjny"(u dołu ekranu). 

| -U7Z8 

LEJ Kompresja czasu. 

Shift Tab Większa kompresja czasu (tylko w trybie mapy). 

[ZZ ICU Es KZJCIA 

Shift D _ Zmiana poziomu detali. 

F12 Menu preferencji. 
Mapa. 
Otacza czerwonym rombem aktualnie 
śledzony wzrokiem obiekt. 
Nastawianie celownika (rozpiętość skrzydeł celu). 
Nastawianie celownika (rozpiętość skrzydeł celu). 
Nastawianie celownika (odległość). 
Nastawianie celownika (odległość). 
Włącza kamerę działek (pozwala ona na ogląda- 
nie po zakończeniu misji filmu z jej przebiegiem), 
Resetuje kamerę działek. 
Wysyła do sprzymierzonych pilotów zapytanie 
o pozycję najbliższego przeciwnika. 
Ostrzega jednego ze sprzymierzonych pilotów 
o siedzącym na ogonie przeciwniku. 
Podczas lotu, jako dowódca, wysyła do innych 
pilotów zapytanie, czy nic nie siedzi graczowi 
na ogonie. Podczas lotu, jako skrzydłowy, 
wysyła wiadomość do dowódcy, że ma on 
czysty ogon. 


VAG 


ih Sledzi następnego najbliższego przeciwnika. 
F2 Sledzi następnego najbliższego sojusznika. 
F3 Śledzi następny najbliższy cel naziemny. 
|) Śledzi następny punkt nawigacyjny 
| Śledzi obiekt, do którego została wysłana 
wiadomość. 
Esc _ Wyłącza śledzenie. 
Shift F1 Sledzi poprzedniego najbliższego przeciwnika. 
Shift F2 Sledzi poprzedniego najbliższego sojusznika. 
Shift F3Sledzi poprzedni najbliższy cel naziemny. 
Shift F4 Sledzi poprzedni punkt nawigacyjny. 
Ctrl F1 Przywrócenie najbliższego przeciwnika. 
Ctrl F2 Przywrócenie najbliższego przeciwnika. 
Ctrl F3 Przywrócenie najbliższego celu naziemnego. 
Ctrl F4 Przywrócenie następnego punktu nawigacyjnego. 
AItF1 Śledzenie przeciwnika kontrolowanego 
przez sztuczną inteligencję. 
Alt F2 Widok na eskortę. 
A Widok zewnętrzny. 
F7 Widok od wewnątrz. 
F8 Niewidzialny kokpit. 
F9 Kamera przelotowa/kamera ścigająca obiekt. 
F10 _ Widok *z satelity”. 
F11 _ Włącza/wyłącza widok trafień bomb/rakiet. 
Enter  Włącza/wyłącza śledzenie. 
Backspace Przełącza widok zewnętrzny/wewnętrzny. 
Shift F6Przełącza tryby ruchu zewnętrznej kamery. 





View Mode Select - Przy ustawieniu na 'Panning" klawia- 
tura numeryczna służy do rozglądania się, a przy "Fixed 
View” do szybkiego spoglądania w którąś stronę. 


Padlock When Visible - Kiedy opcja ta jest włączona, to cel 
musi znajdować się w polu widzenia pilota, jeżeli ma zostać 
włączone Śledzenie wzrokiem. Przy opcji wyłączonej wystar- 
czy, że cel znajduje się gdzieś w zasięgu wzroku. 


Camera Color - Zmienia typ taśmy, na jakiej nagrywany 
jest film z kamery działek (który potem można odtworzyć 
dzięki opcji 'Replay"). Dostępna jest taśma kolorowa i mo- 
nochromatyczna (czarno-biała). 


Info Line - Zmienia tryb paska informacyjnego, wyświetla- 
nego podczas lotu u dołu ekranu (w czasie lotu można tego 
dokonać klawiszem |). 


Units - Zmienia system miar i wag zastosowany w grze. 
*|mperial" to miary angielskie (mile/jardy/stopy/funty). "Me- 
tric” natomiast to system metryczny (kilometry/metry/kilo- 
gramy). 


Gun Camera - Opcja dotyczące kamery działek nagrywa- 
jącej filmy, które można następnie odtworzyć dzięki opcji 
"Replay". Ustawienie "Off" sprawia, że kamera jest wyłą- 
czona cały czas. Przy wybranym "Trigger" kamera jest włą- 
czona cały czas, gdy naciśnięty jest spust i jeszcze chwilę 
po jego zwolnieniu. "All" powoduje, że kamera jest włączo- 
na cały czas. 


Head Up Display - Włącza lub wyłącza sztuczny horyzont i 
wskaźnik zagrożeń, które pojawiają się w górnych rogach 
ekranu (w czasie lotu można to zrobić klawiszem H). 


IV.6. Conrtols 


Te opcje odpowiadają za konfigurację kontrolerów, za po- 
mocą których odbywa się sterowanie grą. 


Imput Devices - Wybór kontrolera. 
Calibrate - Kalibracja kontrolera. 


Enable - Zaznacz to okienko, aby kontroler został uaktyw- 
niony. 


Stick - Wybór kontrolera odpowiedzialnego za drążek ste- 
rowy. 


Throttle - Wybór kontrolera odpowiedzialnego za przepust- 
nicę. 


Rudder - Wybór kontrolera odpowiedzialnego za orczyk 
(ster poziomy). 


View Pan - Wybór kontrolera odpowiedzialnego za rozglą- 
danie się w płaszczyźnie poziomej. 


View Pitch - Wybór kontrolera odpowiedzialnego za roz- 
glądanie się w płaszczyźnie pionowej. 


Range - Wybór kontrolera odpowiedzialnego za zbliżenia i 
oddalenia widoku. 


3D Pointer - Wybór wskaźnika 3D używanego przy mapie 
pokładowej i łączności radiowej. Kiedy wybrana jest kla- 
wiatura, znacznik nie jest wyświetlany. 


Na samym dole ekranu znajdują się opcje przeznaczone 
dla posiadaczy kontrolerów wyposażonych w technologię 
Force Feedback. 

Są to: 


Gun Fire - wibracje powstałe na skutek ognia działek. 
Buffet - wibracje powstałe przy zbliżaniu się do prędkości 
dźwięku. 


Aerodynamic - sztywnienie drążka przy wysokich prędko- 
ściach. 


Airframe - wibracje powstałe na skutek turbulencji przy lo- 
tach na niskim pułapie. 


Mig Alley 


IV.7. Others 





Music Volume 
Ustala głośność muzyki odtwarzanej w tle podczas walk. 


3D SFX Volume 
Określa głośność efektów dźwiękowych. 


Control SFX Volume 

Określa głośność dźwięków towarzyszących części gry nie 
związanej z symulacją (np. głośność dźwięku po naciśnię- 
ciu ikonki na mapie kampanii). 


Ambient SFX Volume 
Włącza lub wyłącza dźwięki tła w niesymulacyjnej części gry. 


Radio Chatter Volume 
Regulacja głośności szumu w eterze. 


Engine Volume 
Regulacja głośności silnika. 


G Effects 
Włącza lub wyłącza efekty związane z utratą przytomności, 
występującą u pilota w związku z dużymi przeciążeniami. 


Injury Effects 

Włącza lub wyłącza efekty związane z odniesieniem przez 
pilota ran (np. mniejsza odporność na przeciążenia, chwi- 
lowa utarta świadomości). 


White Outs 
Włącza lub wyłącza efekt oślepiania przez słońce. 


Auto Vectoring 

Gdy opcja ta jest włączona, a gracz jest dowódcą grupy 
samolotów, to po napotkaniu wroga (przed rozpoczęciem 
walki) ukaże się menu łączności radiowej. Można dzięki nie- 
mu wydać rozkazy co do rozegrania potyczki. Jeżeli gracz 
nie podejmie w tym kierunku żadnych czynności, to po 
pewnym czasie menu znika, a podwładni zaczynają indy- 
widualnie atakować wroga. Gdy opcja ta jest wyłączona, to 
w przypadku wywiązania się walki podwładni od razu ata- 
kują przeciwnika na własną rękę. 


V. Ściągawka z klawiszy - patrz ramki 


UWAGA! Zapis "Ctrl X” oznacza, że przytrzymując naciśnięty 
klawisz Ctrl, należy nacisnąć klawisz X. 


V.6. Rozglądanie się 
V.6.1. Podstawowe klawisze 


Klawisze 1, 2, 3, 4, 6, 7, 8, 9 na klawiaturze numerycznej 
służą do rozglądania się. Można przyspieszyć ten proces, 
trzymając naciśnięty klawisz Shift. Klawisz 5 na klawiaturze 
numerycznej centruje widok do pozycji wyjściowej. Można 
także, zamiast się rozglądać, szybko spojrzeć w którąś stro- 
nę. Do przełączania trybów rozglądania się i spoglądania 
służy klawisz NumLock. 


Dodatkowo w trybie rozglądania się można zwiększać lub 
zmniejszać zbliżenie klawiszami + i - na klawiaturze nume- 
rycznej. Trzymając naciśnięty klawisz Ctrl i operując klawi- 
szami + i - na klawiaturze numerycznej, można zwiększać 
lub zmniejszać pole widzenia. 


V.6.2. Klawisze szybkiego rozglądania się 


Insert, Home, PageUp, PageDown, End, Delete 
W przypadku tych klawiszy pilot patrzy we właściwą stronę 
tylko w czasie, gdy klawisz jest naciśnięty. 


V.7. Inne klawisze 


Włącza/wyłącza sztuczny horyzont i trójwymiarowy 
wskaźnik w górnych rogach ekrnu. 

Skraca sekwencję śmierci w trybie multiplayer. 
Skraca sekwencję startu w trybie multiplayer. 








VI. Instrumenty pokładowe 
Samoloty Amerykańskie: 
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Objaśnienia: 

1. Grawimetr. Pokazuje przeciążenia, jakim poddawany jest 
pilot wraz z maszyną. 

2. Woltomierz. Pokazuje napięcie w instalacji elektrycznej 
samolotu. 

3. Kontrolka kamery działek. Zapalona lampka sygnalizuje 
włączenie kamery. 

4. Kontrolka zewnętrznych zbiorników paliwa. 

5. Wskaźnik nachylenia samolotu (schodzenia). 

6. Wskaźnik temperatury gazów wylotowych. 

7. Termometr pokazujący temperaturę na zewnątrz. 

8. Kontrolka ostrzegania o pożarze (sygnalizuje też uszko- 
dzenia silnika). 

9. Kontrolka ostrzegania o pożarze (sygnalizuje też uszko- 
dzenia silnika). 

10. Kompas. 

11. Prędkościomierz (każda jednostka to 100 węzłów). 
12. Żyrokompas. 

18. Sztuczny horyzont. 

14. Wskaźnik siły ciągu. 

15. Wysokościomierz (mała wskazówka pokazuje wysokość 
x 10 000 stóp, duża x 1000 stóp). 

16. Machometr (pokazuje prędkość samolotu w machach). 
17. Wysokościomierz (mała wskazówka pokazuje wysokość 
x 10 000 stóp, duża x 1000 stóp). 

18. Wskaźnik ślizgu i skrętu (*kulka”). 

19. Wariometr (pokazuje prędkość wznoszenia). 

20. Wskaźnik poziomu paliwa. Pokazuje całkowitą ilość 
paliwa. 

21. Wskaźnik poziomu paliwa w zbiornikach wewnętrznych. 
22. Wskaźnik opuszczania podwozia. Kiedy dźwignia jest 
przesunięta w dół, podwozie jest opuszczone. 

23. Kontrolka podwozia. Kiedy podwozie jest opuszczone, 
kontrolka jest zapalona. 

24. Licznik amunicji. 

25. Kontrolka klap. Kiedy klapy są opuszczone, kontrolka 
jest zapalona. 





26. Zegar pokładowy. 

27. Ciśnienie płynów hydraulicznych (jego nagły spadek 
może oznaczać uszkodzenie silnika). 

28. Ciśnienie paliwa (jego nagły spadek może oznaczać 
uszkodzenie silnika). 

29. Ciśnienie oleju (jego nagły spadek może oznaczać 
uszkodzenie silnika). 

30. Kontrolka celownika. Jeżeli cel znajdujący się w celow- 
niku jest w odległości mniejszej niż ustalona przez gracza 
(klawisze T i Y), to kontrolka jest zapalona. 

31. Znacznik ukazujący aktualnie ustawioną w celowniku 
rozpiętość skrzydeł celu (ustala się ją klawiszami Q i W). 

32. Kontrolka działek. Kontrolka się zapala, kiedy cel wi- 
doczny w celowniku znajdzie się w zasięgu ognia. 

33. Krzyż celownika. 

34. Wskaźnik zagrożeń. Ukazuje schematycznie położenie 
innych samolotów względem maszyny gracza. Maszyny Na- 
rodów Zjednoczonych oznaczone są jako kropki koloru sza- 
roniebieskiego, a komunistów jako kropki czerwone. 

35. Sztuczny horyzont. 

36. Poziomy żyrokompas. 

37. Stacjonarny kompas. 

38. Radiokompas. 

39. Ciśnienie paliwa. 

40. Ciśnienie płynów hydraulicznych. 

41. Dźwignia ssania. 

42. Wskaźnik ciśnienia ogólnego. 

43. Kompas. 

44, Prędkościomierz. 

45. Obrotomierz. 

46. Wskaźnik temperatury chłodziwa. 

47. Wskaźnik temperatury powietrza w gaźniku. 

48. Wskaźnik pokazujący: u góry - temperaturę oleju, po 
lewej - ciśnienie oleju, po prawej - ciśnienie paliwa. 

49. Przełącznik uzbrojenia (podniesiony do góry, gdy wy- 
brano podwieszenia, opuszczony, gdy wybrano działka). 
50. Przełącznik dodatkowego typu uzbrojenia. 


Mig 15: 





„ Ciśnienie tlenu. 

„ Prędkościomierz. 

„ Wysokościomierz. 

„ Wysokościomierz radarowy. 

. Sztuczny horyzont. 

„ Wskaźnik skrętu ('kulka”). 

. Zegar pokładowy. 

„. Wskaźnik stopnia wznoszenia. 

„ Wskaźnik paliwa. 

10. Wskaźnik radiokompasu. 

11. Dalekosiężny kompas żyromagnetyczny. 

12. Wskaźnik temperatury paliwa i oleju. 

18. Obroty (prędkość) silnika. 

14. Wskaźnik temperatury. 

15. Kompas. 

16. Woltomierz. 

17. Wskaźnik ciśnienia w kabinie. 

18. Kontrolka podwozia. 

19. Kontrolka klap. 

20. Licznik amunicji. 

21. Kontrolka zewnętrznych zbiorników paliwa. 

22. Kontrolka celownika. Jeżeli cel znajdujący się w celow- 
niku jest w odległości mniejszej niż ustalona przez gracza 
(klawisze T i Y), to kontrolka jest zapalona. 

23. Znacznik ukazujący aktualnie ustawioną w celowniku roz- 
piętość skrzydeł celu (ustala się ją klawiszami Q i W). 
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24. Kontrolka działek. Kontrolka się zapala, kiedy cel wi- 
doczny w celowniku znajdzie się w zasięgu ognia. 


„_ 25. Krzyż celownika. 


26. Wskaźnik zagrożeń. Ukazuje schematycznie położenie 
innych samolotów względem maszyny gracza. Maszyny 
Narodów Zjednoczonych oznaczone są jako kropki koloru 
czerwonego, a komunistów jako kropki szaroniebieskie. 
27. Sztuczny horyzont. 

28. Kontrolka kamery działek. 

29. Kontrolka ostrzegania o pożarze. 

30. Przełącznik uzbrojenia. 


VII. Łączność radiowa 

Ponieważ podczas wojny w Korei samoloty nie były jesz- 
cze wyposażone w radary o wystarczającej mocy, łączność 
radiowa stanowiła klucz do zlokalizowania przeciwnika. 


Gra Mig Alley daje ci możliwość nie tylko usłyszenia roz- 
maitych wieści krążących w eterze, ale także wysłania wła- 
snej wiadomości. Jest to bardzo pomocne przy kierowaniu 
podwładnymi na polu walki. 


Jeżeli tylko adresat wiadomości jest w stanie odpowiedzieć, 
usłyszysz odpowiedź. Niestety, na wojnie często zdarzy ci 
się usłyszeć w odpowiedzi na swoje zawołanie jedynie elek- 
troniczny szum... 


W zależności od tego, z kim się połączysz, możesz uzy- 
skać inne typy informacji: 


* Operator na wieży kontrolnej (Tower) może przesłać ci 
informacje na temat zmian pogody czy też kierunku do bazy 
(Home Vector). Odbiera on też wołanie o pomoc (Mayday). 


* Operator radaru (Forward Radar Controller), którego 
hasłem wywoławczym jest Dentysta (Dentist), jest uloko- 
wany na jednej z przybrzeżnych wysp znajdujących się pod 
kontrolą Narodów Zjednoczonych. Dostarcza on informacji 
o pozycji Migów oraz o ogólnej sytuacji na polu walki. 


* Forward Air Controller to operator, który będzie kiero- 
wal tobą z ziemi w misjach bliskiego wsparcia. Jego wska- 
zówki pomogą uniknąć przykrych niespodzianek w postaci 
zbombardowania własnych pozycji. A oto kilka najbardziej 
pomocnych komend, które wydać można w misjach bliskie- 
go wsparcia: 


Begin your run - rozkazuje podwładnym, aby rozpoczęli 
atak. 

Lost FAC - pytanie o pozycję, skierowane do operatora na 
ziemi. 

Re-mark - prosi operatora na ziemi, aby ponownie ozna- 
czył cel rakietami dymnymi. 

Missed - oznajmia operatorowi na ziemi, że atak był chy- 
biony i nie osiągnął celu. Prosi o ponowne oznaczenie celu. 
More Targets - prosi operatora na ziemi o przydzielenie 
innego celu. 

Leave area - rozkazuje podwładnym zakończenie ataku i 
powrót do formacji. 


W momencie naciśnięcia klawisza R wywołane zostanie 
menu łączności radiowej. Wyboru dokonuje się w nim po- 
przez naciśnięcie klawisza z numerem odpowiadającym 
żądanej pozycji w menu. Oto objaśnienia poszczególnych 
możliwości: 


Group Info - opcje dialogowe dotyczące pozycji i stanu 
podwładnych. 

Precombat - opcje dialogowe dotyczące rozkazów wyda- 
wanych przed rozpoczęciem walki. 

Combat - opcje dialogowe dotyczące rozkazów przydat- 
nych w walce. 

Postcombat - opcje dialogowe przydatne po zakończeniu 
walki. 

Tower - łączność z wieżą kontrolną. 

FAC - łączność z koordynatorem na ziemi. 


Łukasz Bończo 
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Któż z was pamięta pierwszą część tej gry, 
która ukazała się w roku 1989? Z tezką w oku 
powracam do tamtych czasów, wszak były to 
początki mojego "*komputerowego” życia. 
Czas nieubłaganie pędzi do przodu i przez te 
wszystkie lata ukazało się 5 kolejnych części 
spod znaku Panów Wojny. Niektóre byty lep- 
sze, inne mniej udane, ale na ich przykładzie: 
doskonale widać przełom, jaki dokonał się w 
grach strategicznych. A jakie zmiany niesie 
część szósta tego klasyka? Przekonacie się 
już za chwilę. 


Warlords Battlecry to typowa strategia czasu rzeczywi- 
stego (w odróżnieniu od pierwszych części tej serii). 
Autorzy gry położyli jednak duży nacisk na połączenie 
strategii z RPG, co miało zachęcić do zakupu miłośni- 
ków obydwu gatunków. Elementów RPG nie znajdzie- 
cie tu zbyt dużo, a w zasadzie tylko jeden - postać 
naszego bohatera, który będzie się wraz z rozwojem 
akcji rozwijał. No, zawsze to coś ;-). Wypada również 
wspomnieć o bardzo ważnym elemencie, jaki miat 
wpływ na pisanie tej solucji - o losowości niektórych 
zdarzeń. Na szczęście są to sprawy dość poboczne (np. 
dodatkowe zadania do wykonania, przedmioty znajdu- 
jące się w skrzyniach) i nie powinny mieć większego 
wpływu na przebieg waszej rozgrywki. Jednak przez to 
rozwój waszego bohatera może odbiegać nieco od przy- 
toczonego przeze mnie przykładu (będzie zdobywać 
więcej lub mniej punktów doświadczenia) - nie ma się 
jednak czym przejmować. Tak więc jeśli po ukończe- 
niu którejś misji uzyskacie mniej punktów doświad- 
czenia niż ja - nie martwcie się - nie oznacza to, że źle 
zagraliście, ale że mieliście nieco mniej szczęścia ;-). 
Uf, niby szczegół, ale warto to sobie wyjaśnić ;-). Na 
koniec jeszcze jedna wiadomość - warto zdobyć i uru- 
chomić łatkę - patch 1.01 - która poprawia niektóre 
zagubione w grze błędy, a przede wszystkim wyposaża 


nas w generator bohate- 
rów. Jest to może drobnost- 
ka, ale niezwykle przydatna. 
Umożliwia bowiem wrzucenie do 
gry naszego zdjęcia (zamiast stan- 
dardowego wyglądu bohatera) i na- 
granych przez nas dźwięków 
3 (wystarczy posiadać mikro- 
M fon; pamiętajcie, że dźwięki 
muszą być zapisane w for- 
macie wav i spełniać wy- 
4 magania: PCM 22 050 Hz; 
bitów: 16; mono). Taka 
głupotka, a cieszy - dzięki 
temu bardziej możemy się 
utożsamiać z naszym boha- 
terem, a przecież właśnie o 
to w grach chodzi. 





Przygodę z Panami Wojny proponu- 
je rozpocząć od ukończenia wszyst- 
kich (a przynajmniej większości) 
misji treningowych (tutorial) - 
pozwalają się one znako- 
micie zapoznać ze świa- 
tem gry I z możliwo- 
ściami interfejsu. Pod- 
czas głównej kampanii 
może nie być już na to cza- 
su. Nauczycie się kilku przy- 
datnych komend, dowiecie, 
jak wyglądają poszczegó|- 
ne budynki i jednostki. Po- 
czątkującym strategom przy- 
pomnę - najważniejszą komendą wydawaną z klawia- 
tury jest dzielenie naszej armii na oddziały. Gdy zazna- 
czymy wybraną liczbę jednostek za pomocą myszy, wy- 
starczy wcisnąć [Ctrl] + wybrany przez nas numer (od 
1 do 0). Od tej pory nasz oddziat będzie się sam auto- 
matycznie zaznaczał, gdy tylko wciśniemy podporząd- 
kowaną mu liczbę. Znacznie ułatwi to prowadzenie 
ataków i sprawi, iż nie będą one chaotyczne. W ten 
sam sposób możemy postępować z naszymi budynka- 
mi. Proponuję podporządkować im numery duże (np. 
od 7 do 0), a naszym jednostkom numery małe (od 1 
do 6). Przy grupowaniu jednostek w oddziały należy 
zwrócić uwagę, aby były one tego samego typu. Co 
ciekawe, jeden żołnierz może być przypisany do kilku 
grup. Najważniejszymi klawiszami używanymi w grze 
będą + i -, zwiększające i zmniejszające szybkość gry 
(zwiększamy ją np. podczas rozbudowy bazy, a zmniej- 
szamy przy potyczkach, by wydawać dokładniejsze roz- 
kazy), i F12 - czyli pauza (podczas której można wy- 
dawać rozkazy, rozpoczynać produkcję itd.). I to tyle 
wprowadzenia - minimum wiadomości już posiadacie, 
tak wiec... 


Rozdział 1: The Prophecy 


Cel: Zabić wszpiicći NAdńarii ry Minos i 
nasz bohater muszą przeżyć. 

Typowa pierwsza misja pozwalająca oswoić się ze świa- 
tem gry i interfejsem sterowania, Poziom trudności prak- 
tycznie zerowy, nie powinno być absolutnie żadnych 
problemów z jej ukończeniem. Na początku naszej przy- 
gody poznamy Paridiana - udzieli nam on informacji 
dotyczących celu misji. Zwiadowca Robert natrafił na 
grupę Nieumarłych przebywającą w okolicy. Oczywi- 
ście musimy ich zlikwidować; w wykonaniu tego zada- 
nia możemy skorzystać z pomocy Minosa (to ten na 
koniu). Dysponujemy całkiem zgrabną armią - 20 Pi- 
kinierów (przypisujemy im klawisz 1), czterech Łuczni- 
ków + Robert (2); Minosowi przypisujemy 3, a nasze- 
mu bohaterowi 4. Ułatwi to wydawanie poleceń na polu 
walki, a w tej misji jest to szczególnie ważne. Kieruje- 
my się na zachód i przełęczą na północ. Uwaga na 






zasadzkę, 5 Szkieletów + Liszy znajdujący się na wzgó- 
rzu nie mają przyjaznych zamiarów (szczególnie pierw- 
sze uderzenie pioruna może zadać nam sporo ran). 
Szkieletami zajmują się Pikinierzy, a Liszego unice- 
stwiają Łucznicy. Pamiętajcie, by w pobliżu centrum 
walki znajdował się nasz bohater - podwyższy to mo- 
rale i skuteczność naszych oddziałów. Na północy znaj- 
dują się cztery grupki Szkieletów. Pierwsza z prawej 
dowodzona jest przez wrogiego bohatera Draxa - pro- 
ponuję zacząć właśnie od niej. Następnie eliminujemy 
dwie grupki z lewej strony i na koniec tę znajdującą się 
na wschodzie - nie powinno być z tym najmniejszych 
problemów. Uważajcie jedynie na naszego bohatera, 
Minosa i Roberta - muszą oni przeżyć, tak więc lepiej 
nie rzucać ich w wir walki. Po pomyślnym zakończe- 
niu tego scenariusza nasz bohater otrzyma 12 punk- 
tów doświadczenia. Teraz stajemy przed bardzo waż- 
nym zadaniem - wyborem klasy dla naszego herosa. 
Ja wybrałem maga - zawsze lubiłem bawić się czarami 
;-). Nim zaczniemy kolejną misję, możemy skorzystać 
z posiłków, jakie zechciały się do nas przyłączyć. Są 
one generowane losowo, tak więc trudno mi przewi- 
dzieć, kto akurat zechce zasilić waszą drużynę. Jeśli 
nikt odpowiedni się nie pojawił, to nie ma zbytnio czym 
się przejmować - standardowo na posiłki mamy do dys- 
pozycji 5 punktów (proponuję wybrać Rycerza + Chło- 
pa). Jednak jeśli się wam poszczęściło i zgłosił się jakiś 
kandydat chcący zasilić wasze szeregi, to sugeruję, aby 
właśnie na niego przeznaczyć nasze 5 punktów - da 
nam to o wiele większe korzyści. 


Cel: Zdobyć wystarczającą ilość kamienia, by móc 
zbudować pałac trzeciego poziomu. Robert, Minos i 
nasz bohater muszą przeżyć. 

Jest to nieco trudniejsza misja, którą możemy rozegrać 
na kilka sposobów. Tak jak poprzednio, Paridian udziela 
nam informacji o celu naszej misji. Mamy odszukać 
maga Godrina. Niestety, w okolicy kręci się zbyt dużo 
Orków i zanim wyruszymy na poszukiwania, musimy 
rozbić obóz | częściowo ich wyeliminować. Grupujemy 
nasze oddziały i wyruszamy na północ. Znajduje się tu 
kopalnia złota (2 - liczba wagoników mówi o wydajno- 
ści kopalni - oczywiście im więcej, tym lepiej), nad 
którą przejmujemy kontrolę (potrafi to nasz bohater, 
choć chwilę to potrwa), a także wagon węgla, który 
nasz bohater szybciutko sobie przywłaszczy. Na wscho- 
dzie znajduje się most - w pobliżu niego warto pozo- 
stawić naszych Pikinierów i Minosa - głównie z tej strony 
nadciągać będą ataki wroga. Zawracamy na południe i 
przejmujemy kontrolę nad kopalnią rudy i złota (3), a 
także przywłaszczamy sobie kolejny wagon wypetnio- 
ny węglem. W tym samym czasie nasz Chłop zaczyna 
budować pałac, a gdy upora się z tym zadaniem, roz- 
poczyna budowę koszar, w których będziemy mogli tre- 
nować nowe jednostki Pikinierów. Warto wysłać na- 
szego bohatera na wschód - znajduje się tam skrzynia, 
a w niej magiczny przedmiot. Opłaca się je kolekcjo- 
nować, albowiem nasz heros zabierze je z sobą do ko- 
lejnych misji. Uwaga na matą armię dowodzoną przez 
wrogiego bohatera Snagroka! Kręci się ona po okolicy i 
jest wiece prawdopodobne, iż spróbuje przejąć nasze 
kopalnie czy nawet zaatakować nasze oddziały! Misję 
można wykonać bardzo szybko i tak właśnie postąpi- 
my. Na północnym wschodzie znajduje się baza prze- 
ciwnika, a na wschodzie kilka kopalni, jednak my nie 
podążymy w tamtym kierunku; zajmiemy się tylko ce- 
lem naszej misji. Grupujemy odział złożony z 8 Łuczni- 
ków, Roberta i naszego bohatera, a następnie podąża- 
my na północ. Pikinierów (regularnie szkolimy nowych) 
i Minosa pozostawiamy, aby chronili naszego pałacu. 
Idąc na północ natrafimy na grupę 3 Orków, a następ- 
nie na moście czeka nas potyczka z kolejnymi cztere- 
ma Orkami wypieranymi przez Ogra. Zwróćcie uwagę, 
że nasz bohater dysponuje trzema całkiem przydatny- 
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_ Roberta, Elanę i naszego bohatera - to uel 





mi zaklęciami - tarcza (zwiększa pancerz naszego*bo- 
hatera), srebrna strzała (nasz heros strzela magiczny- 
mi strzałami) i bohaterstwo (zwiększa zasięg dowodze- 
nia). Z pokonaniem wrogów nie powinno być większych 
problemów. Przechodzimy przez most i odbijamy na 
wschód. Przejmujemy kontrolę nad kopalnią kamienia 
(1), w skrzyni znajdziemy kolejny magiczny przedmiot, 


a w mauzoleum otrzymamy zadanie do wykonania. . 


Niestety zadania są również generowane losowo, wiec 
trudno mi przewidzieć, jaka czeka was misja. Zazwy- 
czaj polegają one na dostarczeniu odpowiedniej ilości 
surowca, zabiciu wrogiego bohatera, zniszczeniu bu- 
dynków przeciwnika (w tej misji raczej się wam to nie 
uda) czy też np. rozwiązaniu jakiejś zagadki. Nagrody 
również mogą być różne - od wynagrodzenia w postaci 
surowca, poprzez wzmocnienie naszej armii nowymi 
jednostkami, na magicznych przedmiotach kończąc. 
Jeśli zadanie nie jest zbyt trudne, a nagrodę stanowi 
jakiś magiczny przedmiot, proponuję je wykonać - ina- 
czej szkoda poświęcać na nie nasz cenny czas. Ponie- 
waż dysponujemy kopalnią węgla, uzyskanie odpowied- 
niej ilości surowca i wybudowanie pałacu trzeciego 
poziomu będzie jedynie kwestią czasu, Nie zapominaj- 
cie jednak Q obronie i trenujcie nowe jednostki Pikinie- 
rów. Można wybudować również kuźnię, by udoskona- 
lić pancerz i broń naszych oddziałów - tak na wszelki 
wypadek. „Po zakończeniu misji nasz bohater otrzyma 
24 / doświadczenia i będziemy mogli wybrać dla 
niego profesję. Ja wybrałem arcymaga - naprawdę bar- 
dzo lubię bawić się czarami ;-). Korzystamy z kolej- 


_ nyeh posiłków i zaczynamy następny scenariusz. 


Epizod 8: Rescuing Elana 
Cel: Przeżyć I przez 30 minut, aż do nadejścia posił- 
ków. „Elana, Robert, Minos i nasz bohater muszą prze- 


Nie ma co wpadać w panikę - wprawdzie siły przeciw- 


_ mika w tej okolicy są bardzo liczne, cała misja jest ba- 


nalnie łatwa, wystarczy dobrze się przygotować. Za- 
czynamy z dość silną armią, na początek na pewno 
wystarczy. Na północy znajduje się Elana - to ją mamy 
szczególnie ochraniać. Szybko zaczynamy budować 
pałac (na północnym zachodzie) i grupujemy nasze 
oddziały - pierwszy atak wroga nastąpić powinien za 
kilka sekund. Warto być przygotowanym. W okolicy 
znajduje się sporo kopalń: na południu rudy (3), krysz- 
tatu (1), dalej na południu kopalnia złota (3) i węgla 
(3), a na wschodzie złota (1) i kamienia (1) - oczywi- 
ście nad wszystkimi wypada przejąć kontrolę. Na tym 
należy zakończyć eksplorację mapy - pozostałe tereny 
są opanowane przez wieże strzelnicze i jednostki prze- 
ciwnika. Po rozbiciu pierwszego ataku mamy trochę 
czasu na ustawienie szyków obronnych. Szybka budu- 
jemy koszary, a w ich pobliżu ustawia: 
obronne. W środku warto umieścić Łu 







przypadkową śmiercią i znacznie wzmocni siłę 
naszych twierdz. Warto zwrócić uwagę, że n 


ter dysponuje nowymi czarami: Heal Self, Raise: Skele- 


ton, Hand of Flame, Summon Sprite, Lesser Item, Sha- 
dow Form i Stone Skin. Z pewnością przydadzą się. 
nam w walce (zauważcie, że można je rzucać dopiero 
po opuszczeniu wieży), Co pewien czas nadciągać będą 
mate grupki wroga - załoga naszych wież powinna roz- 
bijać je z dużą łatwością. Szczególną uwagę należy 
zwrócić na kopalnie znajdujące się na wschodzie. Będą 
one celem częstych ataków naszych przeciwników. Pora 
zająć się dalszą rozbudową. Najważniejszym surow- 
cem jest złoto - praktycznie zawsze będzie go brako- 
wać. Warto w pałacu wytrenować kolejnych wieśnia- 
ków i umieścić ich w kopalni złota - zapewni nam to 
szybszy dopływ tego niezwykle cennego kruszcu. Opłaca 
się wybudować targowisko i sprzedać większość zapa- 
sów kryształu - nie będzie nam on zbytnio potrzebny. Z 
czasem wybudujcie pozostałe budynki - kuźnie (by 
poprawić siłę broni Pikinierów o 10), strzelnice (by móc 
rekrutować tuczników i ulepszać ich broń, a także za- 
sięg działania). Rozbudujcie też pałac do trzeciego po- 
ziomu (dzięki temu można będzie wynaleźć strażników 
pałacu - poprawi to zdolność walki naszych Pikinierów 
o +3). Bez większych problemów odpieramy anemiczne 
ataki wroga, trenując w tym czasie nowe jednostki i 
udoskonalając ich broń. Frontalnego uderzenia prze- 
ciwnika możecie się spodziewać na dwie minuty przed 
końcem. Mówiąc szczerze, bardzo mnie on rozczaro- 
wał - ot, kilkanaście słabych jednostek i spora grupka 
latających paskudztw, które dość szybko zostaną zli- 
kwidowane przez załogę naszych wież strzelniczych. 
Bułka z mastem. Nasz bohater uzyska 42 punkty do- 
świadczenia i 3 punkty umiejętności. Możemy prze- 
znaczyć je na zwiększenie jego statystyk (kosztuje to 
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tów) i zaczynamy kolejne starcie. kp 


aż 6 punktów, czyli chwilowo nie możemy sobie na to 
pozwolić), zdolności (koszt pięciu punktów) czy umie- 
jętności (koszt: 1 punkt - warto podnieść Magery do 
13) lub nauczyć się czarów (i na to proponuję przezna- 
czyć K ne dwa punkty - wybieramy zaklęcia Gem- 

natury) i Cure (magia uzdrawiania). Re- 
nowe odziały (mamy do dyspozycji 7 punk- 


Epizod 4: Elana (film) 


Epizod 5: The Gap of P almyr 

Cel: Zabić wszystkie Minotaury blokujące drogę do 
Gap of Palmyr. Elana, Robert, Minos i nasz bohater 
muszą przeżyć. 

Nareszcie trudna misja wymagająca sporo czasu i za- 
angażowania naszego umysłu. Zaczynamy od wybu- 
dowania pałacu i przechodzimy do rozpoznania oraz 
opanowania pobliskich terenów. Na zachodzie znaj- 
dują się trzy kopalnie: kamienia (3), złota (3) i rudy 
(3). Jednocześnie przejmujmy nad nimi kontrolę. Uda- 
jąc się na wschód natrafimy na dwie kolejne kopalnie - 
złota (3) i kryształu (3), a także na mauzoleum, które- 
go właściciel zleci nam zadanie do wykonania. Dalej 
znajduje się mała osada, z której prowadzi droga na 
północ. Zawiedzie nas ona w pobliże górskiego prze- 
smyku. Dalszą drogę w tym kierunku blokują dwie wieże 
przeciwnika. To właśnie z tej strony nadchodzić będą 
wszystkie ataki wroga, tak więc jak najszybciej należy 
przesmyk opar - wybudować wieżę i umieścić w 
niej część ch jednostek (początkowo Elanę i Ro- 
berta, później również naszego bohatera i Łuczników). 
Dalej na wschodzie, w pobliżu wioski, natrafimy na 
kolejne dwie kopalnie: kamienia (2) i rudy (1), a także 
na następne mauzoleum, w którym otrzymamy nowe 
zadanie. Na północy znajdują się jeszcze trzy kopal- 
nie: kamienia (1), rudy (1) i złota, które oczywiście 
należy przejąć. Na tym zakończymy naszą wycieczkę - 
pora zająć się rozbudową bazy. Podstawą każdej misji 
jest zapewnienie naszym siłom bezpieczeństwa takich 
warunków, by mogły spokojnie rozbudowywać bazę i 
rosnąć w siłę. Tutaj mamy ułatwione zadanie - ataki 
wroga nadchodzą tylko z jednego kierunku. Wystarczy 
w okolicy górskiego przesmyku postawić jeszcze jedną 
lub dwie wieże - to powinno skutecznie zatrzymać siły 
naszego przeciwnika. Zaczynamy od wybudowania 
koszar, a następnie kuźni i rekrutacji kilku Pikinierów. 
Pierwszego zdecydowanego ataku wroga doświadczy- 
my stosunkowo szybko. Następnie rozbudowujemy 
pałac do drugiego poziomu, budujemy strzelnice, tar- 
gowisko i stajnie. Rozbudowujemy pałac do trzeciego 
poziomu, wznosimy gniazdo i katedrę. Na koniec roz- 
budowujemy pałac do czwartego poziomu i stawiamy 
bibliotekę. Warto zapamiętać ten schemat - prawie 
zawsze będziemy w ten sposób rozbudowywali naszą 


e. bazę. Oczywiście w międzyczasie odpieramy kolejne 
_ ataki wroga (wieże wypełnione Łucznikami nie powin- 


ny mieć z tym większego problemu), szkolimy nowe 
jednostki (głównie Pikinierów, później Rycerzy i Pega- 
zy) i ulepszamy naszą broń. Warto poświęcić temu te- 
matowi kilka stów. Zaczynamy od ulepszenia w kuźni 
broni i pancerza naszych Pikinierów - na początku sta- 
nowić będą oni podstawę naszej armii, tak więc wypa- 
da o nich zadbać, W targowisku wymyślamy dochód, 
aż do trzeciego poziomu - przyspieszy to znacznie do- 
pływ surowca z naszych kopalń. W stajni wprowadza- 
my konie wojenne, a w pałacu wzmacniamy naszych 
Pikinierów poprzez wynalezienie strażników pałacu. Po 
wybudowaniu katedry rozpoczynamy badania nad roz- 
kazem Rycerza i Paladynami, a w przyszłości, przed 
główną walką, przyda się wynaleźć również Wspania- 
tych Paladynów (skuteczni tylko wtedy, gdy walczymy 
z armią Nieumarłych). Nie zapomnijcie rozbudować 
gniazda do drugiego poziomu i możliwie szybko roz- 
pocznijcie rekrutację Pegazów. Nasz przeciwnik dys- 
ponuje całkiem silną "eskadrą lotniczą”, która co pe- 
wien czas wyprawiać się będzie ponad górami i atako- 
wać nasze kopalnie. Trzeba szybko reagować i wysy- 
łać z odsieczą nasze jednostki latające. Po wybudowa- 
niu biblioteki będziemy mogli trenować magów i wy- 
najdować nowe zaklęcia. Nauczy się ich także nasz 
bohater, niestety pamiętać je będzie jedynie w tym 
epizodzie - ogólnie szkoda na to czasu. W kuźni bę- 
dziemy mogli produkować katapulty - mają one olbrzymi 
zasięg działania i bez najmniejszego problemu rozbiją 
wieże przeciwnika. Rozbudowa naszej bazy i udosko- 
nalanie uzbrojenia potrwa dość długo. Dopiero po ich 
zakończeniu przejdziemy do przygotowywania planów 
ataku na wroga. Nasza armia nie musi być zbyt liczna: 
20 Pikinierów, 5 Paladynów, 5 Pegazów, 3 katapulty i 
3 magów dowodzonych przez naszego bohatera po- 


+ 


winno wystarczyć. Zaczynamy od zniszczenia za po- 
mocą katapult dwóch wież blokujących przesmyk i 
wyruszamy na północ. Burzmy kilka budynków wroga, 
które znajdują się w pobliżu, i odbijamy na północny 
zachód, gdzie znajduje się pierwsza baza przeciwnika. 
Warto przodem wysłać jakiegoś szybkiego zwiadowcę 
(np. Pegaza), by choć ogólnikowo poznać rozstawienie 
budynków nieprzyjaciela. Pozorujemy frontalny atak, 
by wyciągnąć poza obóz jednostki przeciwnika - w ten 
sposób uchronimy się przed obstrzałem wież, które 
zadałyby nam Sporo obrażeń, gdybyśmy musieli wal- 
czyć na terenie zabudowanym. Po wyeliminowaniu 
większości obrońców wkraczamy do bazy wroga i roz- 
poczynamy dzieło zniszczenia! Najpierw należy zbu- 
rzyć wieże strzelnicze, a następnie pozostałe budynki, 
poczynając od gniazda naszego wroga. Równie dobrym 
pomysłem jest wykorzystanie umiejętności naszego 
bohatera i przejęcie kontroli nad pozostałymi budyn- 
kami. Podobnie postępujemy z okolicznymi kopalnia- 
mi. Uzupełniamy straty (podczas walki powinniście rów- 
nocześnie trenować nowe jednostki - głównie Palady- 
nów i Pegazy) i zawracamy na wschód, by zniszczyć 
drugą bazę naszego wroga. Stosujemy identyczną tak- 
tykę jak przed chwilą. Walka potrwa nieco dłużej, al- 
bowiem baza jest dość rozciągnięta. By pomyślnie za- 
kończyć misję, musimy unicestwić wszystkie wrogie 
jednostki, Może być to trochę uciążliwe - zadbajcie o 
dokładne rozpoznanie terenu, by przypadkiem czegoś 
nie: przegapić. Dzięki zwycięstwu nasz bohater otrzy- 
ma 16 punktów doświadczenia. Podczas rekrutacji 
mamy 9 punktów do dyspozycji na ewentualne wzmoc- 
nienia. 


Epizod 6: Aelfwine 

Cel: Elana musi odnaleźć Aelfwine'a i doprowadzić 
go do obozu. Robert, Minos, Elana i nasz bohater 
muszą przeżyć. 

Na północnym wschodzie znajduje się jaskinia Aelfwi- 
ne'a, jednak drogę do niej blokują spore oddziały Mi- 
notaurów. Zanim wyruszymy, musimy rozbić obóz i wy- 
stawić całkiem liczną armię, która będzie w stanie się 
z nimi uporać. Szybko budujemy pałac i przystępuje- 
my do rozpoznania terenu. W pobliżu, na południo- 
wym zachodzie, znajdują się dwie kopalnie: złota (3) i 
kryształu (3), a także trzy wagony wypełnione węglem 
i rudą. Na północy natrafimy na kolejne trzy kopalnie: 
złota (3), węgla (3) i rudy (3) oraz następne dwa wa- 
gony wypełnione węglem. Na początek powinno to nam 
wystarczyć. Uważajcie, nie polecam odchodzić zbyt da- 
leko od naszego obozu - jesteśmy otoczeni przez sto- 
sunkowo silne grupki przeciwników. W możliwie naj- 
szybszym czasie budujemy koszary i trenujemy pięciu 
Pikinierów. Rozbudowujemy naszą bazę (możecie nie 
budować strzelnicy ani gniazda) i równocześnie gru- 
pujemy wszystkie nasze jednostki. Wyruszamy na małą 
wycieczkę. Na wschód od naszego pałacu natrafimy 
na 3 Minotaury i 3 Bazyliszki - z ich pokonaniem nie 
będzie większych problemów. W nagrodę będziemy 
mogli przejąć kontrolę nad kolejnymi trzema kopalnia- 
mi: węgla (2), rudy (3) i złota (3). Na północny znaj- 
duje się następny oddział przeciwników: 6 Minotau- 
rów + 4 Bazyliszki. Po ich unicestwieniu odbijamy na 
chwilkę na zachód i przejmujemy kontrolę nad kolejną 
kopalnią złota (3). W ten sposób zapewniliśmy sobie 
sporo surowca, dzięki czemu rozbudowa naszej bazy 
postępować będzie dość szybko. Na wschodzie znaj- 
duje się mauzoleum, w którym tradycyjnie dostaniemy 
zadanie do wykonania. Dalej stoją dwie wieże prze- 
ciwnika, pilnujące wejścia do jego bazy. Proponuję wy- 
trenować 10 Pikinierów i przystąpić do bardzo szyb- 
kiego ataku - to w przyszłości oszczędzi nam proble- 
mów. Wszystkimi siłami atakujemy wroga, burzymy 
wieże i pozostałe budynki (nie ma co się jednak z tym 
spieszyć). Równocześnie trenujemy nowe jednostki i 
posyłamy je na pole bitwy, by wzmacniać nasze siły. 
Atak może trochę potrwać (w obozie znajduje się spo- 
ro wież), jednak skutecznie uniemożliwi naszemu prze- 
ciwnikowi dalszy rozwój. Wystarczy stopniowo elimi- 
nować wieże, by w końcu zadać ostateczny cios. Uwa- 
żajcie na niespodziewany atak wroga, który nadejdzie 
z północy i uderzy na nasz pałac; może nam on nieco 
popsuć szyki. Na południu znajdują się dwie kopalnie: 
rudy (3) i złota (3) - bardzo szybko możemy przejąć 
nad nimi kontrolę. Na północy są kolejne kopalnie: dwie 
węgla (3), dwie kryształu (3), rudy (3) i złota (3). Po 
ich przejęciu zawracamy do naszej osady. Spokojnie, 
bez pośpiechu wystawiamy silną armię. Sądzę, że 15 
Pikinierów, 5 Paladynów, 3 katapulty i 2 magów po- 
winno wystarczyć. Przechodzimy do drugiego natarcia 
- tym razem uderzymy w siły wroga znajdujące się na 
północy. Armia przeciwnika jest dość liczna, dodatko- 
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wo dowodzona przez bohatera, jednak jakoś powinni- 
ście sobie z nią poradzić (w przypadku większych pro- 
blemów zawsze można rozbić atak na kilka tur). Mo- 
żemy przejąć kontrolę nad kolejną kopalnią rudy (3). 
Uzupełniamy straty, przemieszczamy się na północny 
wschód i przechodzimy do kolejnego ataku - najpierw 
za pomocą katapult rozbijamy 2 wieże. Siły wroga są 
mniej liczne, lecz będziemy musieli stawić czoła dwóm 
Królewskim Minotaurom - bestie są szalenie wytrzy- 
małe. Na północy znajdują się kolejne trzy kopalnie, 
ale kto by tam sobie teraz nimi głowę zawracał - su- 
rowca mamy aż za dużo. Na wzgórzu na północnym 
zachodzie mieści się mała baza przeciwnika (dość do- 
brze broniona, otoczona wieżami); nie musicie walczyć, 
no, chyba że akurat macie ochotę ;-). Musicie nato- 
miast odbić na wschód, pokonać grupkę Minotaurów 
pilnującą mostu i spokojnie dojść do domu Aelfwine'a. 
Teraz wystarczy posłać po niego Elanę i bezpiecznie 
doprowadzić go do naszego obozu (a dokładnie w po- 
bliże wozów). Nasz bohater otrzyma kolejne 16 punk- 
tów doświadczenia, a na wzmocnienia będziemy mo- 
gli przeznaczyć aż 10 punktów. Warto dwa z nich po- 
święcić na orła - w kolejnej misji przyda się szybki 
zwiadowca. | 


Epizod 7: Return to Esgaard 
Cel: Doprowadzić Aelfwine'a do wrót wieży Esgaard. 
Robert, Minos, Elana, Aelfwine i nasz bohater muszą 
przeżyć. 

Wieża Esgaard znajduje się na północnym zachodzie. 
Nie jest ona zbyt daleko, ale drogę blokują dość liczne 
grupy Nieumarłych. Pora ostatecznie wysłać ich do pia- 
chu ;-). Zanim ruszymy się z miejsca, wypadałoby zro- 
bić mały zwiad i poznać rozmieszczenie sił przeciwni- 
ka. Na północy znajduje się skrzynia ze skarbem. Pora 
zastanowić się, co dalej. Droga na zachód wydaje się 
bardzo dobrze chroniona - moim zdaniem o wiele tatwiej 
będzie udać się na północ. Wcześniej wyślijcie nasze- 
go bohatera do okolicznych domów (cztery na połu- 
dniu, jeden na północy) - mieszkańcy zechcą wesprzeć 


typowego mięsa armatniego - zawsze to jakieś wzm 

nienie. Przejście przez rzekę na północy blokuje o 

dział złożony z 10 Szkieletów, 2 wielkich hali, 
dwóch zmór i cienia. Atakujemy wszystkimi siłami. 
Przeprawiamy się przez rzekę, odbijamy na zachód i 
rekrutujemy kolejnych Chłopów z dwóch pobliskich 
chat. Eliminujemy kolejne 5 Szkieletów + zmorę i prze- 
chodzimy do najtrudniejszej potyczki. Naprzeciw nas 
stoi 12 Szkieletów, 5 zmór i Slayer Knight. Przecho- 
dzimy do frontalnego ataku, naszymi bohaterami za 
wszelką cenę staramy się zabić wrogiego Rycerza, pod- 
czas gdy Chłopi zajmują się szkieletami. Droga do wie- 
ży Esgaard stoi otworem. Wystarczy szybko przemknąć 
w pobliże bramy ignorując jednostki przeciwnika (pod 
żadnym pozorem nie wdawajcie się w walkę). Nasz 
bohater zdobędzie 24 punkty doświadczenia, co ra- 
zem da 98 i pozwoli mu awansować na kolejny po- 
ziom. Otrzymamy do rozdzielenia cztery punkty umie- 
jętności, które p aczymy na naukę czarów Heal 
Group (kanon magii uzdrawiania) i Summon Unicorn 
(magia natury). Na wzmocnienia mamy 10 punktów. 


naszą drużynę. W ten oto sposób stworzyliśmy ALI 2 


Epizod 8: A Ifwine's Arrival tfilm) 


Rozdział 2: The Two Tears 

Epizod 1:  Scounting the Land 

Cel: Przeszukać teren i wprowadzić naszą armię do 
obozu Nieumarłych. Robert, Minos, Elana i nasz bo- 
hater muszą przeżyć. 


Tak jak to było w. pierwszym epizodzie, cel misji zdra- - 


dza nam Paridian. Dysponujemy całkiem silną armią 
skład, 
gaczy i oczywiście naszych bohaterów. Warto co pe- 
wien Czas korzystać z czaru przywołanie jednorożca - 
ko każe się całkiem silnym kompanem, znacznie 
locni naszą armię. Udajemy się na zachód; marsz 
"zajmie trochę czasu, lecz będzie przebiegał bez żad- 
nych komplikacji. Odbijamy na północ, przechodzimy 
pomiędzy wzgórzami i rozprawiamy się z pierwszą 
grupką przeciwników, składającą się z dwóch zombi i 
dwóch zmór. Takich potyczek czekać nas 
cze kilkanaście - małe grupki wroga są ro 
całym terenie. Ale żadna z nich nie przy 
większych kłopotów Na wschodzie 


ko o na wschód), 


ą się z 12 Łuczników, 8 krasnoludzkich bie-- 


Warlords Battlecry 


gdzie odnajdziemy czwartą, ostatnią skrzynię. Na 
wschodzie znajduje się kuźnia; warto przejąć nad nią 
kontrolę i ulepszyć nasze zbroje (na więcej nie starczy 
nam surowców). Zawracamy na zachód. Dość szybko 
natrafimy na dwie wysunięte wieże - ich zburzenie nie 
będzie rzeczą łatwą, jednak musimy to zrobić, Dalej 
na zachodzie znajduje się obóz Nieumarłych, otoczony 
kilkoma wieżami. Pamiętajcie, że nie musimy wszyst- 
kich zabić, a jedynie wejść do środka. Tak więc albo 
najpierw burzymy część wież stojących nam na prze- 
szkodzie, albo robimy szybki rajd i nie patrząc na stra- 
ty przedzieramy się do środka. Nasz bohater zyska 25 
punktów doświadczenia, dzięki czemu awansuje na 
kolejny poziom i otrzyma 5 punktów umiejętności. Prze- 
znaczamy je na umiejętność Arcane Lore, dzięki której 
znacznie podszkolimy się w sztuce magicznej. Ponow- 
nie na wzmocnienia możemy przeznaczyć 10 punk- 
tów. 


Epizod R: Orcgate 

Cel: Zabić wszystkich Nieumartych i Orków znajdu- 
jących się w okolicy. Robert, Minos, Elana i nasz bo- 
hater muszą przeżyć. 

Misja będzie dość trudna i długa. Standardowo zaczy- 


namy od wybudowania pałacu i udajemy się na zwiad. 


Tuż obok na wschodzie znajdują się kopalnie: złota (3) 
i rudy (3), dalej na wschodzie kopalnia węgla (2) i 
złota (3) a także cztery wagony złota. Odbijamy na 
północ; natrafiamy na kolejny wagon wypełniony zło- 


tem i skrzynie ze skarbem. Na północnym zachodzie 


znajdują się kolejne dwie kopalnie: rudy (2) i złota (3). 


Uważajcie, albowiem jest to już terytorium Orków. Na. 
zachodzie, w pobliżu wielkiej bramy, natrafimy jesz- 


cze na trzy kopalnie - dwie węgla (3) i jedną kryształu 
(3), lecz z ich przejęciem i utrzymaniem mogą być 
poważne problemy - one również znajdują się na obrze- 
żach terytorium wroga. Na zachód od naszego pałacu 
mamy kopalnie węgla (3) i kryształu (3), a także skrzy- 
nię ze skarbem. Dalej na południowym zachodzie na- 
trafimy na kopalnie złota (2), a na północy na trzy 
wagony wypełnione węglem, złotem i kryształami. 
Wciąż posuwamy się na północ, aż natrafimy na ko- 
palnie kryształu (3) i mauzoleum, w którym standar- 
dowo otrzymamy zadanie do wykonania. I to by były 
wszystkie z naszych wycieczek - więcej kopalń nie uda 


się nam raczej opanować. Pora natomiast zająć się 


samą rozgrywką. Na północnym zachodzie znajduje się 
baza Nieumarłych, na północnym wschodzie - Orków. 
Obie nacje nie są ze sobą sprzymierzone, toteż nie ma 
co się dziwić ich częstym potyczkom. Ułatwią nam one 
nieco sprawę. Zapowiada się trudna, początkowo cha- 
otyczna walka. Rozbudowujemy naszą bazę (prawdo- 
podobnie brakować będzie rudy - warto stworzyć kilku 
wieśniaków i umieścić ich w kopalni), równocześnie 
odpierając ataki na nasze kopalnie (szczególnie te po- 
łożone na wschodzie). Za wszelką cenę starajcie się 


zlikwidować wrogich bohaterów (zarówno Orki, jak i 


Nieumarli dysponują jednym) - wtedy ataki powinny 
ustać. Nie będzie to proste, albowiem ranny bohater 
szybciutko ucieka do bazy - pościg można sobie daro- 
wać. Uszczelnijcie też północną część naszej bazy - 
kilku zombi będzie starało się przedrzeć i na południo- 
wym zachodzie wybudować drugą bazę Nieumarłych. 
Grupa Łuczników bez większych problemów powinna 
poradzić sobie z tym zadaniem. Jak już wspomniałem, 
cały czas rozbudowujemy naszą bazę, rekrutujemy jed- 
nostki i ulepszamy ich wyposażenie. Zwróćcie uwagę 
, że możemy rozbudować nasz pałac do piątego 
u i dzięki temu rekrutować czerwonych i czar- 
magów, a także rozbudować gniazdo do trzecie- 
poziomu i trenować smoki. Jest to jednak zbyt cza- 
sochłonna i kosztowna inwestycja - w tej potyczce po- 
radzimy sobie mniejszym nakładem środków. Tworzy- 
my armię składającą się z 8 Wspaniałych Pale a 
5 Pegazów i czterech białych magów, którzy a 
czyć rany. Przydałoby się kilka katapult, ale osa 
dukcja trwa zbyt długo, ai szybkość dziatania p 
wia wiele do życzenia. Pikinierów i Łucznikó! 
sensu trenować - ich wartość bojowa jest zniko 
dadzą się jedynie do bronienia naszej bazy. 
my z pierwszym atakiem. Wcześniej warto 
dem jednego Pegaza, by dokładnie poznał 
czanie budynków, w szczególności w bazie 
Najpierw proponuję ae i 

rym powinni okazać n 
dy, standardowo za 
A dość 


































poważnie ny, natychmiast go wycofuje! 
czymy, To uchroni nas przed zbyt dużymi strata! 


uporaniu się z Nieumarłymi uzupełniamy straty, odbi- 








jamy na wschód i rozbijamy w proch Orki. $ce- 
nariusz identyczny, jednak tym razem powinno być 
dużo łatwiej. Nasz bohater otrzyma 26 punktów do- 
świadczenia, a na wzmocnienia możemy przeznaczyć 
aż 14 punktów. 


Epizod 3: The Blue Shard 

Cel: Nasz bohater musi odkryć źródło mocy Nieumar- 
łych. Robert, Minos, Elana i nasz bohater muszą prze- 
żyć. 

Bardzo łatwa misja, którą można ukończyć stosunko- 
wo szybko. Zaczynamy budować naszą bazę i jedno- 
cześnie wybieramy się na zwiad. Na wschodzie natra- 
fimy na kopalnie rudy (3), węgła (2) i znów rudy (2), a 
na południowym wschodzie znajdziemy magiczne źró- 
detko. Mieszka w nim kilka Impów, które zechcą zasi- 
lić szyki naszej drużyny. Stworzonka nie są zbyt silne 
czy też wytrzymałe, ale za to niesamowicie szybkie - 
idealni zwiadowcy. W pobliżu, na północnym wscho- 
dzie, znajduje się pierwsza baza Nieumarłych - mobili- 
zujemy wszystkie nasze jednostki i przystępujemy do 
natychmiastowego ataku. Chwilowo Nieumarli nie zdą- 
żyli jeszcze wystawić szyków obronnych, tak więc ich 
unicestwienie nie będzie zbyt trudne - korzystajcie ze 
wsparcia czarów, które zna nasz heros. Postarajcie się 
zgładzić wrogiego bohatera - to definitywnie przesądzi 
los *czerwonych” Nieumarłych. W pobliżu znajduje się 
bardzo dużo kopalń, nad którymi oczywiście należy 
przejąć kontrolę: ruda (3) x2, węgiel (3) x2, złoto (3) 
x2 i kryształ (3). Takie zaplecze surowcowe pozwoli 
na szybki rozwój naszej bazy. Zawracamy. Na północ 
od miejsca, z którego zaczynaliśmy, znajdują się trzy 


' mauzolea - oznacza to oczywiście trzy zadania do wy- 


konania. Na zachodzie natrafimy na kopalnie złota (3), 
kryształu (3), węgla (2) i znów kryształu (3); na potu- 
dniowym zachodzie znajduje się katedra, nad którą bez 
problemów możemy przejąć kontrolę. Dość blisko, na 
północnym zachodzie (położona symetrycznie do po- 
przedniej bazy Nieumarłych), znajduje się kolejna baza 
wroga. | ponownie bez zastanowienia atakujemy. 
Wprawdzie nieprzyjaciel miał trochę więcej czasu niż 
jego poprzednik, jednak mimo wszystko bez większych 
problemów powinniśmy zwyciężyć. | ponownie przy- 
pominam o zgładzeniu wrogiego bohatera. W okolicy 
znajdują się kolejne kopalnie: rudy (3) x2, kryształu 


(3) x2, złota (3) x2 i węgla (3). No, to teraz mamy 
__ surowca aż za dużo! Co więcej, nasi najważniejsi prze- 


ciwnicy zostali zlikwidowani i bez żadnych obaw mo- 
żemy spokojnie się rozwijać. Nie będzie to jednak zbyt- 
potrzebne. Na ao w centrum mapy, pomię- 
rami, znajduj e się ostatnia baza wroga. Jest ona 
0 dobrze broniona, jednak pamiętajcie, że my 
bfkotówi by ją zniszczyć! Wystarczy 

















odkryć irtych, a do tego wcale nie 
będzie Iżyna - kilka jednoroż- 
ców i I y, Udajemy się na 
a „do Paa mapy, i odbijamy 

blemów wkraczamy do 
b i Mao tki (osłaniajcie jedy- 


nie naszego bohatera) POSU się w głąb. W cen- 
trum znajduje się dziwna dziura w ziemi. I właśnie to 
miejsce mieliśmy odnaleźć, To już koniec; prawda, że 
banalne zadanie? Co ciekawe, za jego wykonanie do- 
staniemy 39 punktów doświadczenia, co razem da już 
188 i nasz bohater awansuje na kolejny poziom. 5 
punktów umiejętności przeznaczamy na naukę zaklęć 
Blessing i Invigorate (kanon magii uzdrawiania) i pod- 
niesienie biegłości w rzucaniu czarów uzdrawiania i 
natury o +1, tak by osiągnęły wartość 4. Ten zabieg 
zwiększy skuteczność naszych zaklęć. Na wzmocnie- 
nia możemy przeznaczyć tylko 8 punktów - w kolejnej 
potyczce bardzo przyda się orzeł. 


Epizod 4: The Translation (film) 


Epizod 5: 1 


Cel: Odnaleźć 


zk żę 


odszuka 
ego orła na mały zwiad 
adnie da mapę, by i 
k wroga (uwaga na 







mogą „spie naszego. ptaszka). W tym czasie nasz 
możliwie największą liczbę jedno- 
nacznie zwiększy to siłę naszej skromnej ar- 
mii. Biblioteka znajduje się na północnym zachodzie, 
a drogę do niej blokują olbrzymie ilości przeciwników. 
Najwięcej jest ich w centrum, dlatego proponuję obrać 
nieco okrężną drogę. Kierujemy się na północ. Już nie- 
długo czeka nas trudna potyczka z dwiema grupami 
Nieumarłych, jednak w nagrodę zdobędziemy dwie 
skrzynie ze skarbami, których te truposze broniły. Bar- 
dzo przydatne okaże się zaklęcie Invigorate, znacznie 
zwiększające szybkość naszych jednostek. Po walce lecz- 
my rany, w razie potrzeby odczekujemy trochę, przyzy- 
wamy kolejne jednorożce i odbijamy na zachód. Kilka 
potyczek z małymi grupami Orków i już jesteśmy w po- 
bliżu biblioteki. Bronią jej bardzo liczne siły wroga, z 
olbrzymem i bohaterem na czele. Potyczka może być 
niezwykle trudna - 4 jednorożce to minimum. Rzucamy 
zaklęcie Invigorate i przechodzimy do ataku. Najpierw 
starajcie się zabić wrogiego bohatera, później olbrzyma 
i dopiero na koniec uporać się z liczną grupą słabszych 
jednostek. Biblioteka jest mocno sfatygowana, należy 
jednak obejść dookoła jej ruiny - usłyszymy dwa dialogi 
i w ten oto sposób pomyślnie zakończymy kolejne zada- 
nie. Nasz bohater otrzyma 38 punktów doświadczenia, 
a na wzmocnienia możemy przeznaczyć 10 punktów. 


Epizod 6: The Siege of Guardia 

Cel: Ochraniać warownię Guardia przez 40 minut. 
Robert, Minos, Elana i nasz bohater mu: 
Dość trudna misja, wymagająca szybki 
ślanego działania, albowiem każda mint 
złota. Zaczynamy z dość liczną armi 
starczyć do odparcia pierwszych ata 
wojskiem kierujemy się na zachi 
jej murami budujemy nasz pałac. 
wiedzić mauzoleum, w którym d 
zadanko do wypełniania. 
sporo kopalni: złota (3) x2. 
(1), rudy (3) i jeszcze raz 
północy otrzymamy kolejne 
wschodzie znajdują się jeszcze 
rudy (1) i złota (2). Podążając. pó 
rzekę. Nie radzę podchodzić 
wiem drugi brzeg usiany 
wroga, które bronią wstępi 
wi jednak znakomitą osłon 
kroczyć jedynie w trzech 
znajduje się na północ o 
wschodzie (na północ 
bród, a ostatni, nieuczę 
nika most jest położony 
ko będzie trochę wolne 
szego bohatera - w 
że nieprzyjaciela, 
fimy na skrzynię ze 
heros powinien od! 








tomiast na 





natrafimy na 
blisko, albo- 
strzelniczymi 
Rzeka stano- 









































sywną warto ust: 
zasięgiem wież nić 
kie akcje zacz! 
wzgórzu - to p 
naszych przeciv 
go szybko rozb 
nostki, które za 
kompanów. Kat 
tychmiast rozp. 
Wprawdzie jeg 
nak tego suro 
nia, jakie świ 
wspomogą nas 
na niezbyt duż; 
umarlakom się 
chę surowca na 
Wspaniałych Paladynów 
zadają potrójne obrażenia) i na 
linię obrony. Przyda się też trzech 
będą leczyć r ! 
































następny poziom. Do rozdysponowania mamy 6 punk- 
tów umiejętności - 4 przeznaczamy na naukę czaru 
Major Healing (magia uzdrawiania), a 2 na podniesie- 
nie umiejętności rzucania czarów do 5. Na rekrutację 
nowych oddziałów możemy przeznaczyć 15 punktów. 


Epizod 7: The Undead Column 

Cel: Zgładzić wszystkich Nieumarłych przechodzących 
przez dolinę. Odnaleźć Elanę. Minos, Robert i nasz 
bohater muszą przeżyć. 

Po raz kolejny pojawił się Paridian, wyjawiając nam 
cel naszej misji. Tym razem posunął się za daleko - 
pomysł z wystawieniem Elany jako przynęty zbytnio 
mi się nie podoba! Czy ten człowiek ma serce? Czy 
chcemy mu służyć? Tymi pytaniami zajmiemy się jed- 
nak później, chwilowo mamy inne zmartwienia. Nasze 
zadanie będzie trwało 30 minut; w tym czasie musimy 
rozbić wszystkie oddziały Nieumartych przechodzące 
przez dolinę. Za chwilkę nastąpi atak niezwykle silnej, 
jak na początki, grupy wroga. Kilku Liszych dowodzo- 
nych przez bohatera może nieźle dać nam się we zna- 
ki. Na północnym zachodzie znajdują się dwa biate 
drzewa - gdy wyślemy w ich pobliże naszego herosa, 
pojawią się dwa masywne Treanty, które zechcą się do 
nas przyłączyć. Tuż obok na wzniesieniu znajduje się 
poślemy tam bohatera, przyłączy 
smoczych Rycerzy. Trzeba zrobić to 
możliwie jak najszybciej tal nienia będą nie- 

dc 



























oc 
a w pobliżu jednego z nich odnajdziemy z 
Paridian kiedyś zapłaci za śmierć tego be 
„dziecka! Dalej na północy przejście blokują czi 
że strzelnicze - warto je zburzyć, albowiem b 
dwóch skrzyń ze skarbami. | to by było wsz 
działy wroga co pewien czas niespodziewanie 
pojawiać na północy (tam, gdzie stały wieże) | 
doliną na południe. Nasze zadanie jest dość 
zabić wszystkich ;-). Przystępujemy do b 
nii obrony. Na końcu doliny systematycznie 
wieże strzelnicze (3 blokujące wyjście z dol 
obok na wzgórzach w zupełności wystarczą) 
pełniamy Łucznikami. Tuż obok budujemy ka 
poczynamy pracę nad świętym słowem - tym 
dzie to zabójcza broń masowego rażenia. P 
mi wieżami ustawiamy kilku Wspaniatych 
(a na wzgórzu kilku białych magów, którzy s 
nie będą lecżyć ich rany) - to powinno sku 
wstrzymać nacierające legiony nieprzyjaciela. 
warto wysłać jednego zwiadowcę (np. orła) 
nej części doliny, by wiedzieć, kiedy dokładnie p 
się kolejne siły nieprzyjaciela. Walka będzie ni 
łatwa; do odparcia mamy 5 ataków. Ostatni 
niejszy, nastąpi na 3 minuty przed końcem, a w 
armii wroga będzie wchodziła duża liczba Liszych. 
inno to jednak stanowić większego problemu dla 
h oddziałów. Nasz bohater otrzyma aż 60 punk- 
tów doświadczenia (razem 328) i awansuje na kolejny 
poziom. Pięć z siedmiu punktów zdolności przeznacza- 
my na umiejętność Jack of All Trades - znacznie zmniej- 
szy ona koszty wszystkich ulepszeń (np. takich jak do- 
chód 1, 2, 3 w targowiskach) w kolejnych misjach, Po- 
zostałe dwa punkty inwestujemy w naukę zaklęć Soul 
Flame i Resist Fire (kanon magii piromancji). 


Epizod 8: The Death of Elana 
tfilrm) 
W wyniku ostatnich zajść możemy wybrać stronę, któ- 
rej będziemy służyli. Albo pozostaniemy lojalni wobec 

na (dobro), albo staniemy po stronie zła. Spe- 


Elana była elfką. 


































oe... COOOOCOSOSCGSEKOŚGACASiSRcOZEGC 


Karawana znajduje się w centrum mapy i jest bronio- 
na przez liczną grupę krasnoludów - początkowo wy- 
starczą oni do odpierania ataków orków. Stawiamy 


_ pałac i przechodzimy do standardowego rozbudowy- 


wania naszej bazy. W pobliżu znajdują się kopalnie 
złota (3), rudy (3), węgla (3) i kryształu (2). Na wscho- 
dzie natrafimy na następną kopalnię złota (3), a na 
północnym wschodzie - na kopalnię kryształu. Odbija- 
my na południowy wschód, przejmujemy kolejne dwie 
kopalnie: węgla (2) i rudy (2), opróżniamy dwa wago- 
ny wypełnione kryształami, a w mauzoleum standar- 
dowo otrzymujemy zadanie. Pierwszy atak na karawa- 
nę nastąpi dość szybko - obrońcy poradzą sobie sami, 
ale warto wystać im z pomocą Minosa i pozostałe wol- 
ne jednostki. Na zachód od karawany natrafimy na 
kopalnie złota (1), a dalej na kopalnie kryształu (2) i 
skrzynie ze skarbem. Na północ od karawany znajduje 
się baza Orków, a pobliskie tereny są przez nich opa- 
nowane - lepiej zaniechać wycieczek na ich terytorium. 
Systematycznie rozbudowujemy nasze zaplecze mili- 
tarne. Możecie odpuścić sobie budowę wież i innych 
umocnień w pobliżu karawany - lepiej skupić się na 
rekrutacji konnicy. Na Paladynach opieramy naszą ar- 
mię, wystarczy ich ok. 10 + kilku białych magów do 
pomocy. Opłaca się wybudować drugą stajnię - to przy- 
spieszy rekrutację Paladynów. Gdy tylko zbierzemy od- 
powiednią grupę, ruszamy na północ od karawany i 
przechodzimy do niszczenia bazy naszego nieprzyja- 
ciela. Nie będzie to szczególnie trudne. Na koniec do- 
dam, że nie musicie się zbytnio przejmować losem kra- 
snoludów broniących karawany. Wszyscy mogą polec 
w walce obronnej - przynajmniej w ten jeden sposób 
ę nam przysłużą. Nasz bohater zyska jedynie 38 punk- 

liadczenia, a 14 punktów możemy przezna- 


'Mauntain Trails 
by móc przedostać się 
i nasz bohater muszą 


ym razem dowodzimy grupą 
Kheldon, wdzięczny za 
at nam swoją pomoc i 
Mimo wszystko 
zmianą, jaką 
la. Nie dość, 
ie, jeszcze 
i zaczyna- 
dysponują 
nych niż 
najważniej- 
szybkość bie- 
na to pieniędzy. 
jedynie trenować jed- 
rekrutuje się w kuźni - 
aniu kuźni może- 
piechoty. Gdy roz- 
poziomu, uzyskamy moż- 
(standardowe), strzelni- 

h wież obronnych. Po 
0 | lu 3 możemy budować 
rozpocząć badania nad powiększe- 
oddziałów - 1, 2, 3 i produkcją 
piwo ma zbawienny wpływ na kra- 
ksza ich szybkość i zdolności 
postawieniu karczmy może- 
potężnych Berserkerów. Są 
przewodnictwem charyzmatycz- 
nego dowódcy i po wypiciu kilku piwek stają się praw- 
dziwymi maszynami do zabijania. Standardowo może- 
my wybudować również gniazdo (wspaniałe gryty). Po 
rozbudowaniu pałacu do poziomu czwartego można po- 
stawić bibliotekę i rozpocząć badania np. nad szybszą 
budową nowych budynków. Dysponujemy małą armią 
- 4 jednostki piechoty, 1 biegacz, 1 budowniczy plus 
Oczywiście nasi bohaterowie - początkowo powinno to 












































wystarczyć. Szybko przejmujemy trzy kopalnie znajdu- 


jące się w pobliżu: rudy (3), węgla (3) i złota (3) i 
odbijamy na zachód, po drodze przejmując kopalnie 


kryształu (2) - by było szybciej, może to zrobić Khel- 
dan. A spieszyć się trzeba, od 


zależą przecież losy 


st szybkie wyelimi- 


tej misji. Jedyną naszą nadzi 
lbowiem. ou oni 


nowanie części przeciwników, a 
o wiele większymi zasobam 





znajduje się tuż obok na zachodzie. Cały czas w kosza- 
rach trenujcie nowe oddziaty piechoty i Łuczników - 
przydadzą się już niedługo. Rzucamy wszelkie przy- 
datne czary pomocnicze (obowiązkowo błogosławień- 
stwo i Invigorate) i ruszamy do boju. Zaskoczony nie- 
przyjaciel nie powinien stawiać większego oporu. Po- 
starajcie się zlikwidować jego bohatera - będzie to trud- 
ne, ale zaoszczędzi w przyszłości nieco problemów. 
Po drugiej stronie rzeki na zachodzie znajduje się spo- 
ro kopalń - złota (3) x2, węgla (3) x 2, rudy (3) x2 i 
kryształu (3) - poświęćcie nieco czasu i przejmijcie nad 
nimi kontrolę, odsyłając w tym samym czasie do bazy 
całą naszą armię. Na północy znajduje się jeszcze ko- 
palnia rudy (1), jednak szkoda cennego czasu, by się 
nią zająć. Wracamy herosem do bazy, natychmiast gru- 


pujemy wszystkie nasze jednostki i wyruszamy na ko- 


lejne podboje. Do wyeliminowania pozostało am jesz- 
cze dwóch groźnych przeciwników - pi 

nego z nich trzeba jeszcze ubić, 
nutą stawać się będą oni coraz pot 
na północ, mijamy kopalnię złota 
później. Natrafiamy na kolejne dwi 


i węgla (1) i wkraczamy do bazy wroga. Walka będzie 


dość trudna; jeśli możecie, warto dostarczyć naszym 
jednostkom piwa. Jego koszt nie jest znowu taki duży 
(20 sztuk złota od osoby), a piwo znacznie zwiększy 
ich zdolności bojowe. Niech nasi wojacy gromią jed- 
nostki nieprzyjaciela, gdy ustawiony w centrum boha- 
ter będzie się starał przejąć kontrolę nad budynkami 
wokół - to chyba najlepsze rozwiązanie. Po wygranym 
starciu warto zaopiekować się pobliskimi kopalniami 
kryształu (2), rudy (2), węgla (3), znów rudy (3) i złota 
(3) oraz znajdującymi się na zachodzie kopalniami złota 
(3) i kryształu (3). Wracamy do bazy nasza armia 
poniosła prawdopodobnie duże s A 

uderzenia kolejnego wroga nie będ: 
szych szans. Tworzymy silną grupę, | 
zbytnio obroną naszych kopalń - 
nadmiarze. Na północnym zachodzie, 
znajdują się kolejne cztery kopalnie: 
gla (3), rudy (3), złota (3). Jest tam t 
pilnowany przez neutralny oddział O. 
Prowadzi on nas na wyspę, na której p 
stałe Orki wraz z dowódcą - warto się ta 
względu na trzy skrzynie ze skarbem. Gdy tylko 
rzemy odpowiednio silną armię (10 jednost 
ty, 5 Berserkerów i kilku Łuczników wspieran 
























duje się w północno-zachodnim narożnił py i dc 
tarcie tam trochę potrwa. Cały czas rekrutujcie ni 
jednostki - tak na wszelki wypadek, wszak 


ciel może się z nami rozminąć i uderzyć północy. 


Przed potyczką standardowo dostarczamy naszym od- 
działom zimne piwko (oczywiście bezalkoholowe ; "Ą i 
zaczynamy dzieło destrukcji. Na koniec trzeba dk ] 
nie przeszukać bazę i wyeliminować wszystkie e 
bitki”. Lepiej się z tym pospieszyć, albowiem wrogo- 
wie dość szybko założą nowe bazy. Warto jeszcze wspo- 
mnieć o konieczności wybudowania gniazda drugiego 
poziomu i rekrutacji kilku gryfów; nasi przeciwnicy bar- 
dzo często, od samego początku rozgrywki, będą wy- 
syłali w naszym kierunku latające paskudztwa - lepiej 
się zabezpieczyć. | pamiętajcie - szybkość działania 
jest w tej misji najważniejsza - każda sekunda ma wagę 
złota. Im szybciej wyruszycie na wroga, tym większe 
szanse na końcowy sukces. Nasz bohater otrzyma 48 
punktów doświadczenia (razem 414), co pozwoli awan- 
sować na kolejny poziom. 7 punktów zdolności prze- 
znaczamy na naukę czarów Cauterize i Berserker, na 
podniesienie umiejętności rzucania czarów kanonu pi- 
romancji do 5, a także na zwiększenie szybkości na- 
szego herosa o +1. Na wzmocnienia możemy prze- 
znaczyć 11 punktów (jeśli to możliwe, zainwestujcie 
w jakąś jednostkę latającą, np. gryfa). 








Epizod 3: Guardians of the Seer 
Cel: Nasz heros musi dowiedzieć się, czemu Mino- 
taury walczą, i odnaleźć jaskinię jasnowidza. Minos, 
Kheldan i nasz bohater muszą przeżyć. 

Stosunkowo łatwa misja, dająca się niezwykle szybko 
ukończyć. Rozbijamy obóz i przejmujemy pobliskie ko- 
palnie. Na wschodzie natrafimy na rudę (3), złoto (3), 
znów rudę (3), kryształ (3) i węgiel (1). Na północy 
znajdują się kopalnie: węgla (3) x2, kryształu (3) i zło- 
ta (3). Na początek powinno to wystarczyć. Znajduje- 
my się w małej dolinie. Mamy dwie drogi - na północ i 
na zachód, a każda z nich jest strzeżona przez dwie 
wieże strzelnicze. Blisko, na północnym zachodzie, 
znajdują się jeszcze dwie kopalnie: złota (1) i węgla 
(1). Nasz bohater może przemknąć w pobliżu wież i 









* pierw na południe i na południowy 


Warlords Battlecry 


odnosząc małe obrażenia przejąć nad nimi kontrolę. 
Jeśli posiadacie jednostkę latającą, warto wysłać ją na 
zwiad, by poznać rozmieszczenie przeciwników. 'Czer- 
wone” Minotaury znajć na zachodzie, 'poma- 
rańczowe” w centrun Orki - na północ od 
a położona jest na pół- 
lieje do niej dość łatwa droga. 

Wystarczy nam stosunkowo mało liczna armia (kilka 
t l kz gael nie trzeba przesadnie 










| przedr. 

ż kierujemy się na północ, w do pa, 
szybko obracamy ją ; górkę pyłu i ka- 
mieni, a Sia odnie odbijamy na zachód. Droga do ja- 
snowidza stoi otworem. Jeślibyście mieli jakieś pro- 
blemy z pokonaniem Orków, to możecie spróbować 
innego sposobu - zdać się na szybkość naszego boha- 
tera. Po prostu przebiegamy przez terytorium wroga, 

ignorując wi jednostki. Prawda, że banalnie pro- 
i zwycięstwu otrzymamy 48 punktów do- 
„ Na wzmocnienia nie możemy przezna- 
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Epizod 4: Visiting the Seer (film) 


Epizod 5: The Red Maw 

Cel: Znaleźć drogę poprzez Guardian Pass. Minos 
i nasz bohater muszą przeżyć. 

Po raz kolejny pojawia się Paridian wyjawiający nam 


_cel naszej następnej misji. Nigdy mu nie zapomnę tego, 


co zrobił Elanie. Kheldan dziękuje nam za towarzystwo 
i opuszcza naszą drużynę. W ten oto sposób nasz bo- 
hater został jedynie z Minosem. Zadanie jest niezwy- 
kle trudne, albowiem w górach czai się spora grupa 
zabójców. Sami sobie nie poradzimy. Jakież to szczę- 


ście, że zechcą się do nas przyłączyć krasnoludy pra- 


cujące w pobliskich kopalniach (tak przy okazji - szko- 


znajdują się na południu, a pozostałych 6 na północy. 


Z każdej kopalni przyłączy się do nas dwóch biegaczy i 


ten oto sposób zgromadzimy całkiem nieztą armię. 


Udajemy się maksymalnie na północ i pomiędzy drze- 


wami odbijamy na zachód. Dość szybko czeka nas star- 
cie z pierwszym z zabójcójś - nie „próbujcie go przy- 
padkiem zlekceważyć! Wspomóżcie nasz oddział od- 
powiednimi zaklęc mi. Kluczymy pomiędzy górami, 
tak by ominąć pozostałych zabójców. Puśćcie przodem 
Minosa, ma on największy zasięg wzroku. Idziemy naj- 
hód, a następ- 
tnocny zachód. Po raz kolejny odbijamy na 
y zachód i na zachód. Aż do tego momentu 
niście się natknąć na żadnych przeciwników. 
Teraz zaś czeka nas niezwykle trudna potyczka - 6 za- 
bójców wraz z bohaterem stoi nam na drodze. Fronta|- 
ny atak skazany jest na porażkę! Istnieją dwa sposoby 
na pokonanie tej przeciwności. Albo z pomocą Minosa 
pojedynczo wyciągamy zabójców i wpędzamy ich w 
zasadzkę, w której przebywa cały nasz oddział, albo 
zdajemy się na prędkość naszego bohatera i zwyczaj- 
nie przebiegamy w pobliżu naszych wrogów (odniesie- 
cie pewne obrażenia, dlatego nasz heros musi być w 
100% zdrowy). Najlepiej zastosować kombinację tych 
dwóch sposobów - pojedynczo wybić tylu zabójców, 
ilu możecie, i na koniec puścić galopem naszego bo- 
hatera (przyda się również czar tarcza). Otrzymamy 51 
punktów doświadczenia (razem 513) i awansujemy na 
kolejny poziom. 8 punktów umiejętności inwestujemy 
w naukę czarów Firebreath, Fire Elemental i Ring of 
Fire (wszystkie z kanonu magii piromancji). Na wzmoc- 
nienia możemy przeznaczyć 15 punktów. 


Epizod 6: Towards Archanom 

Cel: Pokonać wszystkie Orki i elfy ciemności. Minos i 
nasz bohater muszą przeżyć. 

Niezwykle trudna misja, dawno nie spotkałem się z 
takim wyzwaniem! Sądzę, że autorzy gry trochę prze- 
sadzili, albowiem bardzo wiele zależy tu od szczęścia. 
Zalecam uzbroić się w cierpliwość, kawę i kanapki - 
trochę potrwa ;-). Znowu dowodzimy grupą ludzi. Szyb- 
ko budujemy pałac i przejmujemy kontrolę nad znaj- 
dującymi się na północy okolicznymi kopalniami złota 
(2), węgla (3) i rudy (2). Dalej natrafimy jeszcze na 
























da czasu na przejmowanie nad nimi kontroli). Dwie; 





kopalnie złota (1) i kryształu (1). Zawracamy. 
Na zachód od naszego pałacu znajdują się kopal- 
nie kryształu (2), złota (3) i - kawałek dalej - rudy (3) 
oraz węgla (1). Wciąż kierujemy się na zachód, w po- 
bliżu mauzoleum (jak zwykle otrzymamy tu zadanie) 
natrafimy jeszcze na dwie kopalnie rudy (1) i węgla 
(1). To właściwie wszystko. Dookoła nas rozstawione 
są silne posterunki Orków, broniące dostępu do bazy 
elfów ciemności, znajdującej się na północnym zacho- 
dzie. Pora dokładniej zająć się rozbudową naszej bazy, 
albowiem tym razem jest to szczególnie ważne. Po 
e przyda się więcej wieśniaków, których umiesz- 
kopalniach złota, by w ten sposób zapewnić 
bszy dopływ tego cennego kruszcu. Dość szyb- 
y wieżę (albo dwie) w pobliżu naszej bazy i 
je Łucznikami. Jest to niezbędne, albo- 
zeciwnika nadejdą błyskawicznie. | po- 
ję wam jedynie modlić, by wrogi bohater nie 
byt szybko. Jego pokonanie stanowi 50% suk- 
jednak jest niezwykle trudne. Dysponuje on po- 
tężnym czarem, zabierającym ok. 150 punktów życia 
wszystkim naszym jednostkom w jego pobliżu. Istnieją 
dwa sposoby, by go powstrzymać (niestety dość sła- 
be). Po pierwsze - nigdy nie atakujcie całą grupą, a 
jedynie z dystansu za pomocą Łuczników starajcie się 
ubić bydlaka. Jest to niezwykle trudne i czasochłonne. 
Drugi sposó jmaga nieco szczęścia - gdy wróg ude- 
rzy, nie rzu do frontalnego ataku, a jedynie 
posyłajcie istki w nadziei, że skorzy- 
pie limit punktów magii. Do- 
ystkimi siłami. Niestety, 
yka z pola walki, a 
kać na kolejny atak, 
mieć nadzieję, że za tym 
| uśmiercić. Jak już 
herosa stanowi 50% 














sdn iemy się mogli zająć 
bazy i przygotowy- 

ybko postawcie gniazdo i 
y też (później) Pegazów do 
- przeciwnik lubuje się w bty- 
wykorzystaniem ognistych pta- 
| ej akcji ofensywnej 
 Paladynów wspiera- 
rów i dwóch białych ma- 















tworem. Broni jej j jednak bardzo duża liczba wież 

- do ich zniszczenia potrzebna będzie nie- 
większa armia. Warto się jednak udać na północny 
zachód i zniszczyć pierwszą z wież - dzięki temu mo- 
żemy przejąć kontrolę nad trzema kopalniami: rudy (3), 
złota (3) i kryształu (3), znajdującymi się w pobliżu. 
Przygotowujemy się do ostatecznego uderzenia, nie 
zapominając o ciągłej rozbudowie naszej bazy. Po raz 
pierwszy zachęcam do rozbudowania gniazda do trze- 
ciego poziomu i zatrudnienia smoka! 8 Paladynów i 3 
białych magów powinno wystarczyć do zrównania bazy 
wroga z ziemią. Uważajcie jednak na małą niespodzian- 
kę - może tam na was czekać sam król przestworzy, 
smok! W pełni zasługuje on na swoją reputację - nie 
ma szans, by go pokonać! Jedynym rozwiązaniem jest 
stworzenie własnego smoka, który mu sprosta. Do tego 
czasu proponuję się modlić, by przeciwnik nie wpadł 
na pomysł zniszczenia waszej bazy - smokowi zajmie 
to tylko chwilę. Jedynym skutecznym rozwiązaniem jest 
zabawa w kotka i myszkę - nasz heros ściąga na siebie 
uwagę bestii i w tym czasie reszta naszych oddziałów 
niszczy bazę nieprzyjaciela, a my tworzymy własnego 
potwora. Przy odrobinie szczęścia wroga bestia zajmie 
się niszczeniem kopalń - w ten sposób zyskamy trochę 
cennego czasu. Innym ryzykownym, acz skutecznym 
sposobem na zabicie smoka może być wykorzystanie 
czaru Resist Fire - uodporni on naszego bohatera na 
ogień i bestia nie będzie w stanie nic nam zrobić. W 
miejscu, gdzie jeszcze niedawno wznosiła się baza 
wroga, natrafimy na kopalnie: węgla (3), kryształu (3) 
X2, złota (3), rudy (3) i jeszcze raz złota (2) - warto je 
na wszelki wypadek przejąć. Teraz pozostaje nam jedy- 
nie rozprawić się z posterunkiem Orków, który znajduje 
się na południu (czyli na zachód od naszej bazy). Po- 
dobnie jak poprzednio, do zniszczenia mamy cztery wieże 
(ustawione po dwie) i trochę jednostek. Na wzgórzu w 





15 


e 16 .....2.20000000000000 0 


centrum mapy przebywa wrogi heros, który wraz z dru- 


żyną pilnuje 7 skrzyń ze skarbami! Wystarczy postać i 


wszystkich do piekła, wyłapać potencjalnych uciekinie= 
rów i rozkoszować się zwycięstwem w tej niezwykle. 
trudnej misji. Nasz bohater otrzyma 52 punkty doświad- 
czenia; na wzmocnienia możemy przeznaczyć 14, 
Epizod 7: Archanon 

Cel: Zdobyć wieżę Archanon poprzez wyeliminowa- 
nie wszystkich elfów ciemności znajdujących się w 
okolicy. Minos i nasz bohater muszą przeżyć. 

Dość łatwa misja, o wiele prostsza od swojej poprzed- 
niczki. Na wykonanie zadania mamy 20 minut. Co cie- 
kawe, nie zauważyłem żadnych zmian, gdy wyznaczo- 
ny czas się skończył (choć teoretycznie powinien się 
pojawić smok - czyżby bug?). Nie musicie się więc prze- 
sadnie spieszyć. Szybko budujemy pałac i przechodzi- 
my do standardowej rozbudowy. Naszą armię oprze- 
my na Paladynach, nie traćcie zatem czasu na trening 
Pikinierów (choć przyda się kilku na początku). W po- 
bliżu znajduje się kopalnia rudy (2), a tuż obok, na 
wzgórzu położonym na północnym zachodzie, kopal- 
nie złota (3), rudy (3), węgla (2) i kryształu (3). Nieda- 
leko na północy natrafimy na jeszcze jedną kopalnię 
złota (3), a trochę dalej na piramidę, w której otrzyma- 
my zadanie do wykonania. W linii prostej na zachód 
od naszej bazy znajdują się kopalnie kryształu (1), zło- 
ta (3) i węgla (3), a nieco dalej cztery kopalnie węgla 
(1). Na północnym zachodzie od nich stoi kolejna pi- 
ramida, a dalej można natrafić jeszcze na kilka ko- 
palń, jednakże szkoda czasu na tak dalekie wycieczki. 
Do pokonania mamy dwóch przeciwników. Grupa "czer- 
wonych” elfów znajduje się praktycznie w centrum 
mapy. Są oni dość nieszkodliwi, spokojnie czekają pil- 
nując niebieskiej łzy. Na północy znajduje się wieża 
Archanon, a na wschód od niej natrafimy na bazę dru- 


giego, o wiele trudniejszego przeciwnika ("fioletowi"). 
Warto przystąpić do szybkiego ataku (jak tylko skoń- 


czycie przejmować kontrolę nad kopalniami), właśnie 
od strony Archanon. Zniszczyć jedną z wież blokują- 
cych wejście do bazy wroga, szybko wkroczyć, wyeli- 


minować obrońców i przejąć kontrolę nad budynkami 


- to chyba najszybszy sposób. Jeśli będziemy mieli 
szczęście, wrogi bohater znajdował się będzie poza 
bazą, nie mogąc nam przeszkodzić w dziele zniszcze- 
nia. Takie wczesne uderzenie skutecznie osłabi naszych 
nieprzyjaciół, dając nam czas na spokojną rozbudowę. 
Jeśli czujecie się na siłach, proponuję od razu osta- 
tecznie rozprawić się z wrogiem i zgładzić herosa - choć 
nie będzie to łatwe, albowiem (tak jak w misji wcze- 
śniejszej) dysponuje on niezwykle silnymi czarami. Sys- 
tematycznie rozbudowujemy naszą bazę, trenujemy 
przynajmniej pięciu Paladynów i jednego białe 


To wystarczy do wyeliminowania wroga. Najpierw osta- > 


tecznie dobijamy "fioletowych" (jeśli nie zrobiliście tego 
za pierwszym razem). Nie zapomnijcie o 6 wieżach, 


które są rozstawione w linii na północ od Naszej bazy, R 


a na wschód od Archanon. Leczymy rany i wyprawia | 
my się na "czerwonych”. Do pokonania jest spora licz- 


ba magów dowodzona przez wrogiego bohatera, jed 


nakże nasza konnica nie powinna mieć z nimi więk- 
szego problemu. No i jeśli pierwszy atak się nie powie- 
dzie, to zawsze możemy po uzupełnieniu strat uderzyć 


raz jeszcze. Nasz bohater otrzyma 52 punkty doświad- 


czenia (razem 617) i awansuje na kolejny poziom. 9 
punktów zdolności przeznaczamy na naukę czaru Pil- 
lar of Fire i rozwinięcie zdolności rzucania czarów do 
(magia piromancji), a także na podniesienie umiejęt- 
ności Merchant i Training o +1. 


Epizod 8: Resurrection (flim) 


Rozdziat 4: 
Justice - ścieżka "dobra" 


Epizod 1: Thieves 

Cel: Wykraść tzę Davaar i uciec drogą na wschód. 
Elana i nasz bohater muszą przeżyć. 

Znów mamy przyjemność (?) spotkać się z Paridianem. 
Jest wściekły, iż użyliśmy niebieskiej łzy do wskrze- 
szenia Elany. Oskarży nas o zdradę, pozbawi dowódz- 
twa i wraz z Minosem opuści. Cóż, nie ma co się smu- 
cić, i tak nigdy ich nie lubiłem ;-). Oczywiście dymisja, 
której udzielił nam Paridian, nie zmusi nas do powrotu 
do domu - pora przejąć pałeczkę i zacząć pracować 
"na własną rękę". Na początek odbierzmy to, o co wal- 
czyliśmy z wielkim poświęceniem - niebieską łzę. W 
otwartej walce nie mamy większych szans, trzeba po- 
służyć się fortelem. Misja jest łatwa, krótka i przyjem- 
na, tak więc zabieramy się do roboty. Łza znajduje się 
w skrzyni, w centrum mapy, szczelnie chroniona przez 
































wojska pod dowód 


spory oddjł em Sir Edgara 
Dysponujemy zbyt ma! ią, by rozbić choćby przed- 

nią $traż, ale mamy "asa! schowane Morękańie Część 
żołnierzy znajdująca si liczi ;h namiotach jest 
w dalszym ciągu wobec nas lojalna. Wystarczy tylko 
ich odwiedzić. Wojska nam lojalne  przebyw. ą W na: 
miotach fioletowo-żóttych. ie pomylcie się, s albokiem 
w namiotach czerwono-żółtych rezydują nasi przeciw-. 
nicy! U n wycieczkę i odwiedzamy 
wszystkie mioty zr > się w okolicy. Dzięki temu 
powinniśmy. zebrać całkiem ol 4a 8 Piki- 


nierów, 8 ików, 1 białego maga i 2 jec 
konnicy. Dodałko dd ająac na jdują się dwa domy 


zamieszkane przez grupa eZ wies -ci lam 
się pozbyć strażników pilnujących sani W 


która znajduje się tuż obok na południu. Pora teraz 
zająć się głównym | naszej misji. Proponuję za- 
atakować od południ o wschodu; tu sek są ( 
słabe, no i do drogi, którą mamy się odda jest 
blisko. Z pomocą magii powoli eliminujem own. 
ków. W centrum, w pobliżu nami: owódcy (być 
może trzeba będzie go pokonać) jduje się skrzynia 
ze skarbem - po jej przesz lu (łza będzie niewi- 
doczna) szybko zwracamy się: w kierunku drogi, elimi- 
nujemy matą grupę Pikinierów i oddalamy się na 
wschód. Nasz bohater otrzyma 66 punktów doświad- 
czenia, Niestety, tym razem nie będziemy mogli rekru- 
tować żadnych jednostek. 


Epizod 2: into | tyt 

Cel: Aby przekroczyć Palmyr, musimy wyeliminować 
wszystkich Orków. Robert, Elana i nasz bohater muszą 
przeżyć. 

Przywita nas Berragon, przywódca barbarzyńców. Obie- 


ca nam pomoc, jednak wcześniej my musimy pomóc 
_ jemu i rozprawić się z dwoma szczepami Orków terro- 


ryzujących okolicę. Będzie to stosunkowo trudne za- 
danie. Stoimy na czele barbarzyńców, więc wypada 
wspomnieć nieco o ich możliwościach. Zaczynamy od 
standardowego wybudowania pałacu - dzięki temu zy- 
skamy możliwość postawienia areny (odpowiednika ko- 
szar). Początkowo możemy tu trenować jedynie jed- 
nostki barbarzyńców. Po rozbudowaniu pałacu do dru- 
giego poziomu możemy AMY | dada. 
w arenie możemy trenować ji sów) i standardowe 
targowisko. Po rozbudowaniu pałacu do trzeciego po- 
ziomu możemy wybudować ołtarz i gniazdo, Gdy roz- 
budujemy pałac do poziomu czwartego, będziemy mogli 
postawić kamienny krąg i dzięki temu w arenie treno- 
wać Minotaury. Na koniec, po rozbudowaniu pałacu 
do poziomu piątego, w arenie będziemy mogli rekruto- 
wać najsilniejsze jednostki barbarzyńców - Reaverów. 
Wypadałoby jeszcze dodać, że węgiel (potrzebny do 
rozbudowy pałacu) i ruda (niezbędna do tworz 
nowych jednostek) są dla nas najcenniejszymi 

cami. Warto też wspomnieć o wszystkich U dóeniach, 


Jakich możemy dokonać. W arenie możemy wykupić 


(szający liczbę punktów. doświadczenia 

wych jednostek, a także gladiatorów, 
zięki EM umiejętność walki jednostek piechoty 
podniesie się o dwa punkty. W Corral możemy rozpo- 
ć badania nad mistrzem koni i władcą koni, Co od- 
iednio podniesie szybkość jeźdźców i Pegazów 0 
| +5, a także nad hodowlą i zgniataniem, dzięki 
nu umiejętność walki zwiększy się odpowiednio o 
+5. W targowisku i gnieździe możemy wprowa- 
andardowe ulepszenia, a w pałacu kolejno: po- 
(+2 do zasięgu barbarzyńców), tropienie (+3 
ci dla barbarzyńców), włócznie Anka (+10 


radzić w ołtarzu; są to: pi 
Ją większa szybkość regenera 4 

agicznych naszego bohatera), Magical Tuttoos (+1 
do klasy pancerza dla wszystkich jednostek), Jihad (o 
A szybsza rekrutacja nowych oddziałów), Berser- . 
ker (podpala nasze jednostki, zadając regularne obra- 
żenia, ale zwiększając ich szybkość o +4, a umiejęt- 
ności walki o +6; możemy dokonać tego w wybranym. 
przez nas momencie). Wprowadzenie wszystkich ulep- 
szeń jest dość kosztowne, dlatego część z nich propo- 
nuję opuścić. Albo skupiamy naszą uwagę na jeźdź- 
cach i dla nich wynajdujemy wszelkie możliwe ulep- 
szenia (w Corral), pomijając barbarzyńców i ich ulep- 
szenia (w pałacu), albo odwrotnie. To tyle wyjaśnień, 
pora zająć się samą rozgrywka. Na wschodzie znajdu- 
je się kilka kopalń: kryształu (3), złota (3), rudy (3) i 
węgla (3). Dalej natrafimy na kolejne - rudy (3) i węgla 
(3), a także na doki. W pobliżu na południu znajdzie- 
my mauzoleum (zadanie), złoto (2) i kryształ (2). Da- 
leko na południowym wschodzie jest kopalnia rudy (1) 





ia barbarzyńców) i króla barbarzyńców 
rażenia Reaverów). Sporo ulepszeń mo- 








i skrzynia ze skarbem, a na północ od niej kopalnie 
rudy (2), kryształu (1) i następna skrzynia. Od prze- 
- ciwników oddziela nas rzeka, którą przekroczyć moż- 
na jedynie w dwóch miejscach - mostem w pobliżu 
kopalń, które przed chwilą przejęliśmy, i na północ od 
naszej bazy; w pobliżu znajduje się również kopalnia 
złota.(1). Pierwszy (dość staby) z CA umiej- 
scowiony jest bardzo blisko na północy, drugi (silńy) 
daleko na północnym wschodzie. Ponieważ wałka z 
dwoma równocześnie może się okazać zbył trudna, pro- 


ponuję, przystąpić do możliwie najszybszego ataku na 


j a 10 jeźdźców (bo na nich postawi- 
Br | nn sobie z A WODNO 





punktów życia), jednak przy nasowanyr 
nie Pow, mieć większych szans. w. r 
kd dodać, że zamiast niszczyć bazę. jacie- 
la, lepiej przejąć nad nią kontrolę - kilka dodatkowych - 
budynków zawsze się przyda. Uważajcie na naszego 
drugiego przeciwnika, albowiem dość często będzie na- 
cierał ze wschodu. Dysponuje on silnymi czarami (np. 
pierścień ognia) nieiEśyci jednym uderzeniem 
uśmiercić wszystkich jeźdźcó! jcych się w jego 
pobliżu. By go zabić, należy p astosodiił taktykę po- 
dobną jak w epizodzie "Towards Archanon”. W okolicy 
niedawnej bazy wroga znajduje się sporo kopalń: krysz- 
tału (3) x2, rudy (3) x2, węgla (3) x2 i złota (3) x2. 
_ Dalej na północy mamy złoto (3), a obok z prawej stro- 
ny doki i kryształ (2). Udając się na wschód napotka- 
cie ołtarz (zadanie) oraz kopalnie rudy (1) i złota (2). 
Tuż obok za rzeką znajduje się druga baza Orków, bądź- 
cie więc ostrożni. W północno-zachodnim narożniku 
mapy trafimy na mauzoleum (zadanie) i kopalnię wę- 
_gla (1). Spokojnie rozbudowujemy bazę (dzięki sporej 
- ilości: surowca przebiegać będzie to dość Szybko) i i two- 
rzymy naprawdę silną armię. Nie zapominajcie o obro- 
nie; przyda się zbudować kilka wież strzelniczych i 
wypełnić je barbarzyńcami - nieprzyjaciel dość często 
posyłał będzie do boju jednostki latające. Trenujemy 
przynajmniej 15 Reaverów i ruszamy do ataku. Przy- 
dałby się również smok, baza wroga jest bowiem do- 
brze broniona, usiana wieżami. Na koniec pozostaje 
_ jedynie wyeliminować wszystkie pozostałe. przy życiu 
jednostk ieprzyjaciela i już można się cieszyć z kolej 
nego z ięstwa. Nasz bohater otrzyma 55 punktów 
doświadczenia (razem 738) i awansuje na 13 poziom. 
Do rozdysponowania dostaniemy 9 punktów zdolności 
5 z nich zostawiamy na później, a resztę przeznacza- 
| naukę czarów White Ward (Kanon magii ulecza- 
AR. i Charm (alchemia) oraz na podniesienie umiejęt- 
_ ności morale i Command o +1. Na wzmocnienia mo- 
e" przeznaczyć 10 punktów. w 


Epizod 3: The Orb of Souls 
Cel: Elana musi odnaleźć Kaari i zaprowadzić ją do 
kuli dusz, Robert, Elana i nasz bohater muszą prze- 


baj budajeriy pałac i przechodzimy do standardo- 
wej rozbudowy. Na północy znajdują się kopalnie rudy 
(1), kryształu (3) i węgla (3). Dalej na północy mamy 
złoto (2), rudę (1), znów złoto (1), a także bazę "czer- 
Ks Minotaurów. Udając się na wschód od naszej 
natrafimy na kopalnie: złota (1) i złota (3), potem 

auzoleum (zadanie), ), a także na rudę (3) x2, krysz- 

tat (3) i węgiel (3). Na północnym wschodzie znajduje 
się kolejne mauzoleum, a na południowym wschodzie 
baza "czarnych" I ta „ Na zachodzie i północ- 
nym zachodzie rozci się gęsty las z licznymi poste- 
runkami elfów. Właśnie ten las musimy przemierzyć, 
a się do Kaari. Jednak wcześniej proponuję 
choć trochę zająć naszymi wrogami. Zaczynamy z 














jeźdźcami, których sugeruję (w Re 
nasz bohater przejmował kopalnie). 
e kilku barbarzyńców. (tym razem lepiej na nich po- 


ławić) | ruszamy do szybkiego ataku. Jeśli 
ieli odrobinę szczęścia, heros nieprzyjaciela będzie 


poza bazą, co ułatwi nam jej przejęcie (tak jak w misji 


poprzedniej, szkoda ją niszczyć). W okolicy znajdują 
się kopalnie złota (3) x2, węgla (3), rudy (3) i kryszta- 
łu (3), a dalej na wschodzie rudy (3), kryształu (3) i 
znów rudy (1). Nasza armia jest chyba zbyt słaba, aby 
ostatecznie pokonać przeciwnika i utrzymać wszystkie 
kopalnie, dlatego w razie odsieczy ze strony "czerwo- 
nych” proponuje się wycofać - zanim, "czarni" odbu- 
dują bazę i przejmą kopalnie, zyskamy sporo cennego 
czasu. Rekrutujemy przeciętną armię (kilkunastu bar- 
barzyńców), grupujemy wszystkie nasze jednostki i wy- 
ruszamy na zachód do lasów. Przy odrobinie szczęścia 
Minotaury mogły wcześniej wpaść na ten pomysł i 
oszczędzić nam zmartwień, wybijając wszystkie elfy. 
Pamiętajcie, że w tej misji nie musimy pokonywać na- 






pna GA 


szych wrogów; wystarczy doprowadzić Elanę do Kaari, 
tak więc naszą bazą możecie się nie przejmować i bez 
cienia żalu pozwolić ją zniszczyć. Powoli klucząc mię- 
dzy drzewami, eliminując kolejne elfy i lecząc rany 
naszych jednostek, w końcu powinniście dotrzeć do 
Chaty, w której mieszka Kaari (na północnym zacho- 


). Tuż obok znajduje się kula dusz, więc dotarcie 
F: hie będzie stanowiło większego problemu. Nasz 
hater otrzyma 56 punktów doświadczenia; 
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Epizod 5: Straits of Dar lać 
Odnaleźć bazę elfów ciemności i e. 






ert, Kaari, Elana i nasz bohater 










- Banalnie prosta ń : b 
wk, kampanii według kryterium tródnaśki c 
ponujemy 8 w. skład której wcho- 
dzi: 5 niszczycieli, 5 jennych, 2 statki zwia- 
sail. 3 okręty transportowe i 4 galeony. Szczegó|- 
nie te ostatnie są niezwykle przydatne w patrolowaniu 
wód, bowiem potrafią być niewidzialne! Dodatkowo na 
plaży prócz naszych bohaterów czeka 12 Łuczników i 
Treant, lmponująca armia! Pora teraz nieco dokładniej 
"przyjrzeć się morzu, które nas otacza. Wody są usiane 
statkami przeciwnika, dlatego do zwiadu najlepiej użyć 
niewidocznych dla wroga galeonów (nie można jednak 
podpływać zbyt blisko), a w przypadku koniecznych . 
starć atakować całą flotą (unikniemy niepotrzebnych. 
strat). Na północy, na małej wysepce, odnajdziemy 
mauzoleum (zadanie), a dalej na północnym zacho- 
dzie - skrzynię ze skarbem. Płynąc wciąż w tym sa- 
mym kierunku natkniemy się na kolejną, Na północ- 
nym wschodzie znajduje się kuźnia; ge ly tylko podpły- 
niemy, otrzymamy 2 okręty transpor i 3 krążow- 
niki do naszej dyspozycji. Daleko na pała za- 
chód od wyspy, na której znajduje się mauzoleum, 
natrafimy na 6 wagonów z surowcami (3 złota, 1 krysz- 
tału, 1 węgla, 2 rudy) i port, który nasz bohater będzie 
mógł przejąć. Dzięki temu zyskamy możliwość wypro- 
dukowania kolejnych dwóch okrętów wojennych. Na 
zachojiiG SWE "się ostatnia skrzynia ze skarbem. 
Baza wroga jest na północy (praktycznie północno-za- 
chodni narożnik mapy). Bez najmniejszej trudności 
można wybić wszystkich obrońców za pomocą stat- 
ków. Pod żadnym pozorem nie wyładowujcie naszych 
bohaterów na wyspę - nie ma sensu ryzykować ich 
życiem. Nasz bohater otrzyma 62 punkty doświadcze- 
nia (razem 856) i awansuje na 14 poziom. 15 punk- 
tów umiejętności przeznaczamy na zdolność Spell Ma- 
stery. Mamy 12 punktów do wykorzystania na rekruta- 
cję nowych jednostek. 









Epizod 6: Elnaria 

Cel: Zniszczyć znajdującą się na wzgórzu wieżę ob- 
serwacyjną. Robert, Kaa pasz bohater muszą 
przeżyć, 

Zaczynamy ma małej wyspie. Szybka przechodzimy do 
rozbudowy bazy, przejmując kontrolę nad okolicznymi 
kopalniami; są to: złoto (3), ruda (3), znów złoto (2), 
ruda (2), kryształ (3), węgiel (3). Opanowujemy też 
doki, a także wagony złota, rudy i węgla. Jak już pew- 
nie zauważyliście, stoimy na czele leśnych elfów, war- 
to więc wspomnieć o ich możliwościach budowlanych. 
Po postawieniu wieży zyskamy możliwość: budowania 
drzewa życia (centrum produkcyjne pełni rolę koszar), 
uzdrowiciela i wieży zwiadowczej. Pó rozbudowaniu 
wieży do drugiego poziomu będziemy mogli postawić _ 
standardową strzelnicę (warto zwrócić. na brak 
targowiska!). Po rozbudowaniu wieży do | u trze- 
ciego możemy budować gniazdo i tawemę. Gdy rozbu- 
dujemy wieżę do czwartego poziomu, uzyskamy moż- 
liwość budowania magicznego źródełka (można zatrud- 
niać w nim Impy), a także białego drzewa (tu MS 


my Sprite i wspaniałych zwiadowców - Pixie). Na ko- 
iniu wieży do poziomu czw; 


Pw aoi dł trenować niej 
emy mogli w drzewie życia trent najsi 
sze jednostki elfów - driady. Podstawowym slirowcem 
SE łe ch, jakie możemy. 
budynkach, bowiem to 
„elfów. W wieży możemy 








nować Łuczników i są niezbędne do późn tre- 
nowania Treantów), pzdr do póżn żg e 
wać nk runami Manosa oaróć 


cze te od ogni 
f radni "My wprow 
jd Ole oko 1, 2, 3 We po widze 
naszych jednostek kolejno 6 +2, +3 i +4, a także 


potrzebnym do rozwoju bazy est kryształ. Warto wspo- 


Warlords Battlecry 


Wispami (możliwość połączenia czterech Wisp w jedną; 
kosztuje to 100 kryształów, ale nowo stworzony robot- 
nik okaże się dość silny i będzie generował kryształ z 
wydajnością kopalni pierwszego poziomu). W budyn- 
ku uzdrowiciela możemy wprowadzić technologie 
uzdrowienia 1, 2, 3 (zwiększające szybkość regenera- 
cji punktów życia w naszych jednostkach), a także 
balsam Elkora. Jego użycie kosztuje 400 kryształów, 
ale przywraca on punkty życia wszystkim naszym jed- 
nostkom obecnym na mapie. W strzelnicy możemy roz- 
począć pracę nad: Fletcherem (zwiększa o +5 obraże- 
fia zadawane przez strzały), Bowyerem (zwiększa ża- 
-sięg strzał o +2), Bowmasterem (+ 10 do obrażeń, + 4 
do zasięgu naszych strzał) i Flaming Arrows (pła 
strzały, zadają prócz standardowych obraże 











ekow. ieość odsłaniającą GA mapę (superprzy- 
Nt l jak to bi 






2, 3 i handel 


_ niać towary). W białych SZBWÓCh maż wprow: 
dzić ulepszenia ające możliwości bojowe Tre- 


antów. W kolejności będą to: ciernie a » 


dawane obrażenia o +10), żelazne barki (+2 do 
pancerza) i potężne dęby (+3 do umiejętności ać, 
Natomiast w magicznym źródełku możemy rozpocząć 
badania nad medytacją 1, 2, 3, która zwiększy umie- 
jętności naszego bohatera do rzucania czarów kolejno 
0 +2, +4 i +6 - niezwykle przydatne. To tyle tytułem 
wprowadzenia. Pora zająć się samą rozgrywką. Na star- 
cie dysponujemy całkiem zgrabną armią, w skład któ- 
rej wchodzi 6 lodowych strażników, 2 smoczych jeźdź- 
ców i księżycowy strażnik (potrafi razić kilkunastu prze- 
-ciwników równocześnie). W najbliższym czasie należy 
wybrać się na małą morską wycieczkę i przejąć kopal- 
nie rozstawione na okolicznych wyspach. Na zacho- 
dzie znajdują się kopalnie złota (2) i węgla (2), a na 
północy od naszej wyspy - mauzoleum i - tuż obok - 
wysepka ze skrzynią. Dalej na północnym zachodzie 
mamy kryształ (2) i złoto (2), a na północy rudę (2) i 
złoto (2). Odbijając na północny wschód trafimy na 
nieco większą wyspę, do której dostępu broni kilka ga- 
leonów. Nie ma sensu wdawać się z nimi w walkę, 
lepiej szybko przemknąć pomiędzy nimi. Na samej wy- 
spie przebywa spory odział elfów wraz z bohaterem. 
Walka może być ciężka, jednak posłanie do boju wszyst- 
kich jednostek, jakimi dysponowaliśmy na starcie, po- 
winno zagwarantować zwycięstwo (wcześniej w dokach 
należy zbudować jeszcze dwa okręty transportowe, by 
móc jednym kursem przewieźć całą naszą drużynę). 
Na wyspie znajdują się kolejne doki, kilka kopalń (w 
tym bardzo ważny kryształ) i wagonów z surowcami. 
Główna baza wroga jest na dużej wyspie położonej na 
północnym zachodzie. W jej centrum, na wzgórzu, stoi 
nasz cel - wieża obserwacyjna. Cała misja jest banal- 
nie prosta. Cierpliwie rozbudowujemy naszą bazę, re- 
krutujemy dwa smoki (teoretycznie wystarczy jeden, 
ale lepiej nie ryzykować), lecimy do celu (najlepiej za- 
atakować od północnego wschodu - jest to najsłabiej 
broniona część wyspy), podlatujemy do wieży i lekce- 
ważąc atakujących nas obrońców przystępujemy do 
dzieła zniszczenia. Wystarczy chwila i możemy się cie- 
szyć zwycięstwem. Nasz bohater otrzyma 58 punktów 
doświadczenia. 








Epizod 7: The Siege of Yrm 
Cel: Zniszczyć elfy ciemności, by móc zdobyć ostat- 
_. nią tzę. Wyeliminować wysokie elfy. Elana musi prze- 


Ostatnia, niezbyt trudna jak na finat potyczka. Po nie- 
porozumieniu z wysokimi elfami zmuszeni jesteśmy 
działać na własną rękę. Szybko rozbudowujemy naszą 
bazę. Na zachodzie natrafimy na kopalnie węgla (3) i 
_ złota (3). Na południu zn; | się dwie skrzynie ze 
_ skarbami, wraki A i nieszczęsnej ekspe- 












dycji pod przewodnici . Spra- 
Móc stało się z C naszej bazy 
znajdują się doki oraz złota (3), węgla 
(3) i kryształu (3 atrafimy jeszcze 
na kopalnie zł węgla (3). Odbija- 


ostatnią kopalnię krysz- 

j naszych przeciwnikach. 
„się na daleko na zachodzie i wła- 
| | ać będą uderzyć w elfy ciem- 
aza znajduje się dokładnie w centrum 
ona otoczona z trzech stron wzgórzami, 
rozmieszczone są kopalnie i broniące ich 
nicze. Podstawową i chyba największą trud- 


| rymś'podejściem powinno się uda: 
, ataki wroga znacznie 
_ jąć się rozbudową 


0 W przypadku kra- j 










nością okaże się pokonanie herosa elfów ciem- 
ności, który dość szybko nadciągnie z zachodu i 
spróbuje przejąć kontrolę nad naszymi kopalniami, by 
później zaatakować naszą bazę. Jest to zadanie dość 
trudne i wypada się dobrze przygotować. Po wybudo- 
waniu drzewa życia natychmiast rekrutujemy możliwie 
największą liczbę straźników lasu i budujemy przynaj- 
mniej jedną wieżę obronną. Gdy tylko pojawi się nie- 
przyjaciel, atakujemy całą grupą - uważajcie, bo dys- 
ponuje on potężnym zaklęciem pierścienia ognia 
(w związku z tym musimy skorzystać z czaru Resist 
Fire). Prawdopodobnie nie pokonacie go w pierwszym 
starciu | rannemu udą się zbiec, Nie ma co się martwić 
- wróci szybciej, niż byście się tego spodziewali, dając 
nam kolejną szansę na pozbawienie go głowy - za któ- 
. Od tego momentu 
le, a my możemy za- 
wie najszybciej buduje- 

heonixów. Są one nie- 
ią przejmować kontrolę nad 
kopalniam sstatnia umiejętność znacz- 
nie się nam Koda tracić czas i surowce na 
rekrutację Łuczników, dukców i konnicy - naszą a 










my gniazdo i rekrutujemy ki 
złymi zwi 


e mi stworzyć też jednego smoka - 
tak na wszalii wypadek Zaczynamy od zniszczenia 
kilku wież znajdujących się na wzgórzach w centrum 
mapy, tak by nasze ogniste ptaki mogły się bez ryzyka 
przedostać w pobliże bazy wroga. Z ich pomocą swo- 
bodnie przejmiemy kontrolę nad wszystkimi okoliczny- 
mi kopalniami. Z frontalnym atakiem na wroga nie ma 
co się zbytnio spieszyć. Wysokie elfy powinny rozpo- 
cząć walkę z elfami ciemności (i prawdopodobnie prze- 
grać), a skoro walczą ze sobą dwaj nasi wrogowie, my 
możemy się tylko cieszyć, że w ten sposób znacznie 
się osłabiają i zaoszczędzają nam pracy. Gdy smok i 
10 naszych driad będzie już gotowych, przystępujemy 
do uderzenia. Baza elfów ciemności powinna paść nie- 
zwykle szybko. Wspomagane czarami przez naszego 
bohatera driady ciskają błyskawice z niespotykaną sku- 
tecznością. Wciąż przemy na zachód i - jeśli trzeba - 
rozprawiamy się z wysokimi elfami (o ile elfy ciemno- 
ści nie zrobiły tego za nas). Na koniec pozostaje do- 
kładnie przeszukać mapę (przyda się wymyślić dale- 
kowzroczność, co znacznie ułatwi sprawę), wyelimi- 
nować wszelkie pozostałe przy życiu jednostki (prze- 
szukajcie dokładnie morze - prawdopodobnie tam scho- 
wał się jakiś statek) i cieszyć się z pomyślnego ukoń- 
czenia gry! Nasz bohater otrzyma 75 punktów doświad- 
czenia (razem 989) i awansuje na 15 poziom. 


Epizod 8: Destroying the Towers 
tfilm] 

Wprawdzie zakończyliśmy już naszą przygodę, nie jest 
to jeszcze koniec losów naszego herosa - zostanie on 
eksportowany i będziemy mogli nim grać w trybie mul- 
fiplayer czy też w pojedynczych scenariuszach, któ- 
_ rych spory wybór przygotowali autorzy gry. 10 punk- 
- tów umiejętności proponuję przeznaczyć na naukę czaru 
Armageddon i podniesienie do 7 umiejętności rzuca- 
nia zaklęć z kanonu magii piromancji. 


Rozdział 5: 
The Conqueror - ścieżka "zła" 


Epizod 1: Treachery 
Cel: Zniszczyć oddziały generała Paridiana. Robert i 


nasz bohater muszą przeżyć. 


Na wzmocnienia możemy przeznaczyć 10 punktów. 
Zirytowany naszym wyborem Minos pozostaje wierny 
Paridianowi i postanawia nas opuścić. Zostajemy rów- 
nież pozbawieni dowództwa nad armią ludzi. Na szczę- 
ście Robert i grupa Łuczników pozostała wobec nas 
lojalna. Ponieważ Paridian z całą pewnością nie po- 
zwoli nam odejść, musimy uprzedzić jego posunięcie i 
sami uderzyć. Na wschodzie znajduje się 9 Łuczni- 
ków, w centrum 9 i na zachodzie również 9. To po- 
winno wystarczyć. Wojska generała są zgrupowane na 
polanie w centrum mapy. Są o wiele liczniejsze od 
naszych, jednak nie dowodzi nimi tak dobry strateg ;-). 
Uważajcie przy przechodzeniu w pobliżu namiotów, 
albowiem natychmiast wyłonią się z nich małe grupki 
oddziałów przeciwnika! Najlepiej omijać je z daleka. 
Szybko udajemy się na północny wschód i od wschodu 
atakujemy. Nie rzucajcie się do frontalnego ataku, a je- 
dynie z dystansu eliminujcie kilka najbliższych jedno- 
stek, stopniowo przesuwając się do przodu. Przydadzą 
się zaklęcia Invigorate i błogosławieństwo, zwiększają- 
ce umiejętności bojowe naszych oddziałów. Każdą po- 
ważnie ranną jednostkę natychmiast wycofujemy na 
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tyły - gdy uzbiera się ich kilka, korzystamy z czaru.gru- 
powego leczenia. Najtrudniej będzie pokonać przeby- 
wającego w centrum obozu herosa i osłaniającą go grup- 
kę konnicy. Nie ma co się spieszyć. W przypadku więk- 
szego niepowodzenia natychmiast się wycofujemy, le- 
czymy rany czy też stopniowo przywołujemy sobie gru- 


pę jednorożców. Wróg prędzej czy później musi uznać 
naszą wyższość..W centrum obozu znajduje się skrzy 
nia, druga jest na północy (uwaga na namiot, z którego - 


wyłoni się Rycerz). Warto się nimi zaopiekować. Dzię- 
ki zwycięstwu nasz bohater otrzyma 48 punktów do- 
świadczenia (razem 376), a na wzmocnienia możemy 
przeznaczyć 10 punktów. 


Epizod 2: The Orc Ambush 

Cel: Pomóc Orkom w unicestwieniu dwóch krasno- 
ludzkich klanów. Robert i nasz bohater muszą prze- 
żyć. 

Dziwna i chaotyczna misja, niewymagająca od nas 
większych umiejętności. Teoretycznie można by nie 
robić nie - Orki są wystarczająco silne, by poradziły 
sobie same, ale na wszelki wypadek lepiej im pomóc. 
Szybko budujemy pałac. W jego pobliżu znajdują się 
kopalnie rudy (3), złota (3) i węgla (3). Na wschodzie 
natrafimy na złoża kryształu (2) i złota (1) oraz trzy 
wagony wypełnione złotem. Dalej na wschodzie znaj- 
duje się jeszcze jedna kopalnia złota (1), ale na północ 
od niej rozciąga się już terytorium wroga. Udając się 
"na północ od naszej bazy natrafimy na skrzynię ze skar- 
bem, Dalej za górami znajduje się mauzoleum (zada- 
nie), W centrum mapy napotkamy bazę krasnoludów. 


Jednak tylko jeden klan może ją rozbudowywać ('czer- 


woni”), drugi (*pomarańczowi”) ogranicza się jedynie 
do obrony. Na północy mają swoją bazę Orki. Są one 
dość potężne, bardzo szybko zaczną nękać atakami na- 
szych wspólnych włogów. Jeśli chcecie im w tym po- 
móc, powinniście się pospieszyć. Budujemy dwa bu- 


_dynki koszar i kuźnie oraz trenujemy możliwie naj- 


większą liczbą Pikinierów. Ulepszamy ich broń, pan- 
cerz i ruszamy do ataku. Najlepiej musimy skoordyno- 
wać nasze działania z Orkami i uderzyć w tym samym 
czasie (Orki z północy, my od południa). W razie nie- 
powodzenia powtarzamy atak - krasnoludy stoją na z 
góry przegranej pozycji. Nasz bohater otrzyma 60 punk- 
tów doświadczenia (razem 436) i awansuje na kolej- 
ny, 10 poziom. 7 punktów umiejętności przeznacza- 
my na podniesienie do 7 umiejętności rzucania czarów 
z kanonu magii uzdrawiania. Na wzmocnienia może- 
my przeznaczyć 10 punktów. 


Epizod 3: Minotaur Tribes 

Cel: Nasz bohater musi się dowiedzieć, czemu Mino- 
taury walczą, i odnaleźć jaskinię jasnowidza. Robert, 
Gront i nasz bohater muszą przeżyć. i 








Stosunkowo łatwa misja, dająca się niezwykle szybko 


- ukończyć. Jak zauważyliście, stoimy na czele Orkó 
warto więc się przyjrzeć ich możliwości l 
nym. Po wybudowaniu pałacu możemy | art 
nę (typowe koszary - możemy w nich trenować Orki, a 
później Ogry i olbrzymy) i wieżę zwiadowczą (tu treno- 
wać możemy gobliny). Po rozbudowaniu pałacu do dru= 
giego poziomu możemy wybudować jaskinię (by treno- 
wać w nich wilczych jeźdźców i Bazyliszki) i chatę 
Orków (każda zwiększa maksymalny limit jednostek o 
+3). Gdy rozbudujemy pałac do trzeciego poziomu, 
będziemy mogli postawić gniazdo (standardowe) i loch 
(w którym rekrutujemy trolle). Po rozbudowaniu pała- 
cu do czwartego poziomu zyskamy możliwość posta- 
wienia kamiennego kręgu (gdzie później będziemy mogli 
rekrutować szamanów). No i na koniec, po rozbudo- 
waniu pałacu do poziomu piątego, zyskamy możliwość 
treningu olbrzymów w arenie. Najważniejszym surow- 
cem potrzebnym do rozbudowywania naszej bazy bę- 
dzie węgiel. Na koniec warto wspomnieć o wszystkich 
ulepszeniach, jakich możemy dokonać. W pałacu moż- 
na wprowadzić władcę Ogrów (pozwoli to na ich re- 
krutację w arenie) i władcę olbrzymów (rekrutacja o|- 
brzymów). W arenie rozpoczniemy pracę nad: "Bez 
bólu!” (Orki wysoce odporne na wszelkiego rodzaju 
pociski), "Tchórze!” (Orki zadają podwójne obrażenia 
wszystkim jednostkom strzelającym), treningiem (każ- 
da nowa jednostka otrzymuje natychmiast +10 punk- 
tów doświadczenia) czy też zgniataniem (zwiększa ob- 
rażenia zadawane przez Ogry o +10 punktów). W 
wieży zwiadowczej możemy wprowadzić sokole oko 1, 
2, 3, co zwiększy kolejno o +2, +3 i +4 zasięg wi- 
dzenia wszystkich naszych jednostek. W jaskini da się 
rozpocząć pracę nad wilczymi stadami 1, 2, 3, co ko- 
lejno zwiększy szybkość wilczych jeźdźców o +2, +4 
i +6, a także nad wścieklizną (dzięki temu wilki, któ- 
rych dosiadają nasi jeźdźcy, będą roznosić choroby). 





W gnieździe drugiego poziomu możemy wprowadzić 
Harpy Hag, co zwiększy i tak już duże umiejętności 
walki naszych Harpii o +3. W lochu możemy wyna- 
leźć hordę jeńców - od tej pory wystarczy zapłacić 250 
szłuk złota, a natychmiast zostanie nam dostarczonych 


10 budowniczych. W kamiennym kręgu można rozpo- 


ia nad szamanami, co pozwoli nam ich tre- 
nować, a dodatkowo budować totemy, które stanowią 
niezłą ochronę przeciwlotniczą, Jak widać, możliwości 
Orków są całkiem spore, martwi jednak brak targowi- 
ska. No, ale pora zająć się samą rozgrywką. Rozbija- 
my obóz i przejmujemy pobliskie kopalnie, Na wscho- 
dzie natrafimy na rudę (3), złoto(3) i - dalej - węgiel 
(1). Na półnócy znajdują się kopalnie węgla (3) i krysz- 
tału (3). Na początek powinno to wystarczyć. Znajdu- 
jemy się w małej dolinie. Mamy dwie drogi - na północ 
i na zachód. Każdej z nich strzegą dwie wieże strzelni- 
cze. Blisko, na północnym zachodzie, znajdują się jesz- 
cze dwie kopalnie: złota (1) i węgla (1). Nasz bohater 
może przemknąć się w pobliżu wież i odnosząc małe 
obrażenia przejąć nad nimi kontrolę. W pobliżu, na 
północnym zachodzie, w małej dolince znajduje się 
jeszcze mauzoleum (zadanie) - skoro już tu jesteśmy, 
warto przy okazji tam zajrzeć. Jeśli posiadacie jednostkę 
latającą, proponuję wysłać ją na zwiad, by poznać roz- 
mieszczenie przeciwników. "Czerwone" Minotaury znaj- 
dują się na zachodzie, "pomarańczowe" w centrum, a 
"czarne" Orki na północ od naszej bazy. Jaskinia ja- 
snowidza położona jest na północnym zachodzie. Ist- 
droga, by się do niej dostać. Wystar- 
(owo nieliczna armia (kilka Bazylisz- 





ków + odzi 
tej misji nie trzeba przesadnie rozbudowywać bazy - 
im szybciej wyruszymy, tym lepiej. Kierujemy się na 
północ, rozbijamy dwie wieże wroga. Kawałek dalej 
znajduje się mała dolinka - warto posłać naszego hero- 
sa by ją przeszukał, albowiem natrafimy tu na trzy wa- 
gony z surowcami (2x węgiel i ruda) i dwie skrzynie z 
kosztownościami. Posuwając się dalej na północ szyb- 
ko dotrzemy do kolejnej doliny, w której znajduje się 
spora dziura w ziemi - ślad po uderzeniu czerwonej 
"łzy". To właśnie jest powód agresji Minotaurów. Te- 
raz pozostaje nam jedynie przedrzeć się do domu ja- 
snowidza. Wciąż kierujemy się na północ, wkraczając 
do bazy Orków. Dość szybko obracamy ją w górkę pyłu 
i kamieni (choć najlepiej przejąć nad nią kontrolę), a 
następnie odbijamy na zachód. Droga do jasnowidza 
stoi otworem. Jeślibyście mieli jakieś problemy z po- 
konaniem Orków, to możecie spróbować innego spo- 
sobu - zdać się na szybkość naszego bohatera. Po pro- 
stu przebiegamy przez terytorium wroga, ignorując jego 
jednostki. Prawda, że banalnie proste? Dzięki zwycię- 
stwu otrzymamy 70 punktów doświadczenia (razem 
506) i awansujemy na 11 poziom. 2 punkty zdolności 
przeznaczamy na naukę czaru Coutarize i podniesienie 
do 4 umiejętności rzucania czarów z kanonu magii pi- 


_ romancji. 6 punktów zostawiamy na później. Na 
wzmocnienia możemy przeznaczyć 12 punktów. 


Epizod 4: The Seer (film) 


Epizod 5: King's Bridge 

Cel: Zdobyć doki w King's Bridge, a następnie zbu- 
dować cztery okręty transportowe. Robert, Gront i nasz 
bohater muszą przeżyć. 

Trudna misja, wymagająca nieco czasu i dzięki temu 
pozwalająca się nam lepiej przyjrzeć możliwościom 
budowlanym naszych nowych sprzymierzeńców. Szyb- 
ko budujemy pałac i przechodzimy do przejmowania 
okolicznych kopalń. Cztery znajdują się w pobliżu; są 
to: kryształ (3), złoto (3), węgiel (3) i ruda (3). Jedna 
jest blisko na wschodzie - węgiel (1), a dwie na wzgó- 
rzu na północnym wschodzie - ruda (2), złoto (2). 
Dalszą drogę na wschód uniemożliwia nam rzeka - 
jedyny most znajduje się na północy i jest niezwykle 
dobrze strzeżony. Na północ od naszej bazy znajdują 
się dwie wieże przeciwnika, które udaremniają naszą 
wyprawę w tamtym kierunku. Bardzo szybko jednak 
je burzymy - wojsko, którym dysponujemy na starcie, 
powinno wystarczyć. Dzięki temu możemy przejąć 
znajdującą się w pobliżu kopalnię złota (1), a także 
odbić na zachód i przejąć tamtejsze złoża węgla (1). 
Na północ od nich natrafimy na kolejną kopalnię wę- 
gla (1), a tuż obok na zachodzie - na mauzoleum (i 
jak zwykle zadanie), Dalej na północy znajduje się 
jeszcze jedna kopalnia węgla (1). Odbijając na połu- 
dniowy wschód natrafimy na kopanie węgla (2) i krysz- 
tału (2), należy jednak uważać, albowiem tuż obok 
na wschodzie znajduje się most pilnie strzeżony przez 
siły nieprzyjaciela. Można odbić jeszcze na północ i 
zająć kopalnie złota (2) i rudy (2), a także odwiedzić 


„ którymi dysponujemy na starcie). W 


kolejne mauzoleum. Przeciwnik, z którym mamy się 
zmierzyć, znajduje się po drugiej stronie rzeki i od 
początku dysponuje znaczną przewagą liczebną, Le- 
piej unikać zbyt szybkiej konfrontacji - może się ona 
okazać dla nas śmiertelna. Spróbujcie natomiast zli- 
kwidować herosa nieprzyjaciela, który stosunkowo 
szybko wyruszy, by przejąć nasze kopalnie położone 
na północy. Jest on dość wytrzymały i dysponuje sil- 
nymi zaklęciami z kanonu magii piromancji - czar 
Resist Fire będzie niezbędny. Wróg bardzo szybko bę- 
dzie się rozwijał, przekroczy most i w jego pobliżu 
zacznie stawiać swoje budynki. Dlatego my również 
musimy się spieszyć i w krótkim czasie zebrać dość 
silną armię. Czas działa na naszą niekorzyść. Rozbu- 
dowę ograniczamy do postawienia dwóch aren i dwóch 
jaskiń. Od samego początku gry rekrutujemy jak naj- 
więcej jednostek Orków w arenie, a wilczych jeźdź- 
ców i Bazyliszków w jaskiniach. Szczególnie te ostat- 
nie bardzo przypadły mi do gustu i na nich proponuję 
oprzeć naszą armię. Do przeprowadzenia skuteczne- 
go ataku powinno wystarczyć 7 Orków, 7 wilczych 
jeźdźców i 10 Bazyliszków odpowiednio wspieranych 
czarami*przez naszego bohatera. Ruszamy na wroga, 
niszczymy wszystkie wieże i budynki znajdujące się 
po naszej stronie rzeki, leczymy rany, przekraczamy 
most i przystępujemy do decydującego uderzenia. 
Zalecam ostrożność przy niszczeniu katedry - jak pa- 
miętacie, może ona uwolnić zaklęcie "święte słowa”, 
co skutecznie poraziłoby wszystkie nasze jednostki 
znajdujące się w pobliżu. Po wyeliminowaniu nieprzy- 
jaciela przejmujemy kontrolę nad dokami, które znaj- 
dują się na północy, i przystępujemy do budowania 
czterech okrętów transportowych. Potrwa to trochę, 
więc proponuję, by w tym czasie nasz bohater udał 
się na południowy wschód. Odnajdzie tam trzy skrzy- 
mie z magicznymi przedmiotami i kolejne mauzoleum. 
Dzięki zwycięstwu otrzymamy 66 punktów doświad- 
czenia (razem 572), a na rekrutację nowych jedno- 
stek możemy przeznaczyć 8 punktów (przydadzą się 
jednostki latające). 


Epizod 6: Dark Straits 


Cel: Dotrzeć do Yrm. Spalić mglistą wieżę. Robert, 
Gront i nasz bohater muszą przeżyć. 

Bardzo łatwa misja. Na starcie dysponujemy armią ro- 
biącą wrażenie. Jeśli macie w szeregach jakieś jed- 
nostki latające, to proponuję wysłać je na zwiad (i po- 
znać ustawienie okrętów wojennych naszych przeciw- 
ników). Tymczasem szybko tadujemy całe towarzystwo 
do promów i płyniemy na północ. Znajduje się tu spo- 
ra wyspa zamieszkana przez Orki (heros, olbrzym i kil- 
kunastu budowniczych). Lądujemy na plaży i po krót- 
kiej bitwie przejmujemy kontrolę nad znajdującymi się 
w pobliżu dokami. Warto zaopiekować się również tymi 
19 wagonami surowca, które znajdują się w pobliżu! 
Dzięki temu jesteśmy w stanie wystawić całkiem przy- 
zwoitą flotę - proponuję skupić się na produkcji krą- 
żowników. Potrwa to trochę, więc w wolnym czasie 
nasz bohater niech korzysta z nadwyżek punktów ma- 
gii i przeznacza je na przywoływanie jednorożców - 
zawsze to jakieś wzmocnienie. Na północnym wscho- 
dzie skupiona jest flota wysokich elfów (bardzo dużo 
galeonów), a w narożniku mapy przebywa dowódca 
wraz z wojskiem - nie ma sensu mu w tym przeszka- 
dzać ;-). Na północnym zachodzie napotkamy wyspę, 
na której spokojnie czeka na nas skrzynia z magicz- 
nym przedmiotem, a płynąc na zachód, bez większych 
problemów dotrzemy do lądu zamieszkanego przez elfy 
ciemności. Desant najlepiej przeprowadzić od południa, 
albowiem znajduje się tam tylko jedna wieża. Grupu- 
jemy nasze oddziały i kierujemy się na północ. Czeka 
nas tylko jedna potyczka z bohaterem przeciwnika i 
kilkoma jednostkami magów przez niego dowodzony- 
mi - mamy olbrzymią przewagę liczebną, więc nie po- 
winno być żadnych problemów. Na wzgórzu znajduje 
się mglista wieża - jej zniszczenie będzie jedynie for- 
malnością. Zdobędziemy 66 punktów doświadczania 
(razem 638), a 15 punktów umiejętności, jakimi dys- 
ponujemy, przeznaczymy na zdolność mistrzostwa w 
czarach. Na wzmocnienia możemy przeznaczyć 14 
punktów. 


Epizod 7: Raid of Yrm 


Epizod 8: The Siege of Yrm 

Cel: Zniszczyć elfy ciemności, by móc zdobyć pierwszą 
łzę. Wyeliminować wysokie elfy. Robert, Gront i nasz 
bohater muszą przeżyć. 

Trudna misja, jednak da się ją dość bezboleśnie ukoń- 
czyć - wystarczy działać szybko i precyzyjnie. Szybko 
rozbudowujemy naszą bazę. Na zachodzie natrafimy 


na kopalnie węgla (3) i złota (3). Na północ od naszej 
bazy znajdują się doki oraz kopalnie rudy (3), złota 
(3), węgla (3) i kryształu (3). Dalej na północy zoba- 
czymy jeszcze kopalnie złota (1), kryształu (3) i węgla 
(3). Odbijamy na zachód i przejmujemy ostatnią ko- 
palnię kryształu (1). Pora wspomnieć o naszych prze- 
ciwnikach. Wysokie elfy znajdują się daleko na zacho- 
dzie i właśnie z tamtej strony będą próbowały uderzyć 
w elfy ciemności, których baza znajduje się dokładnie 
w centrum planszy. Jest ona otoczona z trzech stron 
wzgórzami, na których rozmieszczone są kopalnie i 
broniące ich wieże strzelnicze. Podstawową i chyba 
największą trudnością okaże się pokonanie herosa el- 
fów ciemności, który dość szybko nadciągnie z zacho- 
du i spróbuje przejąć kontrolę nad naszymi kopalnia- 
mi, by później zaatakować naszą bazę. Jest to dość 
trudne zadanie i wypada się dobrze przygotować. Po 
wybudowaniu jaskini natychmiast rekrutujemy możli- 
wie największą liczbę Bazyliszków i stawiamy przynaj- 
mniej jedną wieżę obronną. Gdy tylko pojawi się nie- 
przyjaciel, atakujemy całą grupą - uważajcie, bo dys- 
ponuje on potężnym zaklęciem pierścienia ognia (w 
związku z tym musimy skorzystać z czaru Resist Fire). 
Prawdopodobnie nie pokonacie go w pierwszym star- 
ciu i rannemu uda się zbiec. Nie ma co się martwić - 
wróci szybciej, niż byście się tego spodziewali, dając 
nam kolejną szansę na pozbawienie go głowy (za któ- 
rymś podejściem powinno się udać). Od tego momen- 
tu ataki wroga znacznie stracą na sile, a my możemy 
się zająć rozbudową bazy. Ograniczamy się do wybu- 
dowania trzech jaskiń i szybkiego treningu Bazylisz- 
ków. Moim zdaniem są to najbardziej wartościowe jed- 
nostki Orków (tanie, wytrzymałe, szybko dostępne) i 
na nich oprzemy siłę naszej armii. Z czasem warto jesz- 
cze wybudować lochy i rozpocząć rekrutację trolli. Co 
ciekawe, potrafią one zabijać owce, zabierać ich zwło- 
ki i później z ogromną siłą ciskać nimi w naszych prze- 
ciwników. Taka latająca owca zadaje o wiele większe 
obrażenia niż standardowe kamienie. Heh, widać au- 
torzy gry też mają poczucie humoru ;-). Z frontalnym 
atakiem na wroga nie ma co się zbytnio spieszyć. Wy- 
sokie elfy powinny rozpocząć walkę z elfami ciemnośc 
(i prawdopodobnie przegrać), a skoro walczą ze sob. 
dwaj nasi wrogowie, my możemy się tylko cieszyć, że 
w ten sposób znacznie się osłabiają i zaoszczędzają 
nam pracy. Po wybudowaniu gniazda drugiego pozio- 
mu można stworzyć kilka Harpii, posłać je na zachód 
do bazy elfów (uwaga jednak na wieże) i bez większe- 
go ryzyka zniszczyć wszystkie wrogie kopalnie. Nam 
zapewni to potężny zastrzyk surowców, a nieprzyjacie- 
lowi utrudni dalszą rozbudowę. Kiedy jednak stworzy- 
cie już 12 Bazyliszków, nie ma po co dłużej zwlekać - 
przystępujemy do uderzenia. Baza elfów ciemności 
powinna paść niezwykle szybko. Wspomagane czara- 
mi przez naszego bohatera Bazyliszki rażą wrogów z 
olbrzymią skutecznością. Wciąż przemy na zachód i, 
jeśli trzeba, rozprawiamy się z wysokimi elfami (o ile 
elfy ciemności nie zrobiły tego za nas), Na koniec po- 
zostaje dokładnie przeszukać mapę, wyeliminować 
wszelkie pozostałe przy życiu jednostki (przeszukajcie 
dokładnie morze - prawdopodobnie tam schował się 
jakiś statek; galeony elfów potrafią być niewidoczne, 
co znacznie komplikuje całą sytuację) i cieszyć się z 
kolejnego zwycięstwa. Nasz bohater otrzyma aż 108 
punktów doświadczania (razem 746) i awansuje na 
kolejny, 13 poziom. 9 punktów zdolności przeznacza- 
my na naukę czarów Ring of Fire, Firebreath i Pillar of 
Fire (wszystkie z kanonu magii piromancji) oraz na pod- 
niesienie umiejętności treningu o +1. Na wzmocnie- 
nia możemy przeznaczyć aż 16 punktów. 


Epizod 9: Escape from Yrm (film) 


Rozdział 6: Revenge - ścieżka "zła" 
Epizod 1: Orcport 
Cel: Pokonać trzy szczepy Orków, by podporządko- 
wać sobie pozostałe. Robert, Gront i nasz bohater 
muszą przeżyć. 
Zaczynamy na małej wyspie. Szybko budujemy pałac i 
przejmujemy okoliczne kopalnie kryształu (1), rady (1), 
złota (1) i węgla (2). Natychmiast ładujemy wszystkie 
nasze jednostki na promy i płyniemy na północny 
wschód, by dokonać desantu na pobliskiej p 
ad EEE budujemy dwie jaskinie i rozpoc 
rekrutację Bazyliszków, i to bez opa 









„, końca p: W tym czasie nasz 

kontrolę nad kopalniami rudy (2) WĘ- 
_gla (2) i rudy (2) na wscha się z tym 
uporamy, przechodzimy do sz) ataku na pierw- 
SYZEA Orków ( czarni”), h baza znajduje się 












_ czyć 14 punktów. 


Warlords Battlecry 


w pobliżu na wschodzie, Jeśli chcecie w miarę łatwo 
ukończyć tę misję, musicie się niezwykle spieszyć. Nasi 
przeciwnicy są początkowo dość słabi, jednak jest ich 
aż trzech, co zapewni im niezwykle dynamiczny roz- 
wój. Dwóch z nich musicie wyeliminować praktycznie 
już na samym początku, by na koniec móc toczyć równą 
walkę z ostatnim. Zamiast niszczyć bazę 'czarnych”, 
lepiej przejąć nad nią kontrolę i w zdobytych arenach 
rozpocząć trening Orków, W pobliżu znajdują się ko- 
palnie węgla (3), złota (3), rudy (2), a na wzgórzu po- 
łożonym na północy złoża złota (3), kryształu (3) i rudy 
(3). Ich przejęcie zajmie nieco czasu i pozwoli nam na 
stworzenie sporej armii, liczącej kilka Bazyliszków i 
Orków. Grupujemy wszystkie nasze jednostki, zawra- 
camy nieco na zachód. Znajdują się tu kopalnie węgla 
(2), kryształu (2), rudy (3) i złota (3) - jednak szkoda 
chwilowo tracić cenny czas na ich przejmowanie. Od- 
bijamy na południe i wkraczamy do osady drugiego 
szczepu Orków - "czerwonych". Eliminujemy obrońców 
(problemem może być heros przeciwnika, o ile znajdu- 
je się w okolicy) i przejmujemy kontrolę nad wszystki- 
mi budynkami. Ostatni z przeciwników ('pomarańczo- 
wi”) ma bazę na południowym wschodzie. Jeśli wasza 
armia prezentuje się jeszcze całkiem nieźle (w czasie, 
gdy przeprowadzaliśmy atak, z pewnością pojawiło się 
kilka nowych Bazyliszków i Orków), to proponuję ude- 
rzyć natychmiast. W przeciwnym razie pilnujemy na- 
szych kopalń, cierpliwie zbieramy grupę 15 Orków i 
10 Bazyliszków i przystępujemy do ataku. Na koniec 
wystarczy wyeliminować wszystkie jednostki nieprzy- 
jaciela, a w tym czasie nasz heros powinien się za- 
opiekować trzema skrzyniami z magicznymi przedmio- 
tami znajdującymi się na północnym wschodzie od osa- 
dy naszego ostatniego wroga. Dzięki zwycięstwu nasz 
bohater otrzyma 75 punktów doświadczenia (razem 
821), a na rekrutację naszych jednostek możemy prze- 
znaczyć aż 18 punktów. 


Epizod £: Temple of Ymorgia 


_ Cel: Pokonać Nieumarłych broniących świątyni. Nasz 


bohater musi odnaleźć wejście do jej środka. Robert, 


/ Gront i nasz bohater muszą przeżyć. 


Prosta, wręcz banalna misja; z jej ukończeniem nie 
będziecie mieli żadnych problemów. Szybko buduje- 
my pałac, a następnie dwie jaskinie, w których rozpo- 
czynamy trening Bazyliszków. | na tym zakończymy 
rozbudowę! W międzyczasie przejmujemy kontrolę nad 
pobliskimi kopalniami: węgla (3), rudy (3), złota (3), 
kryształu (3). Na zachodzie znajduje się jeszcze kopal- 
nia złota (1) (uważajcie, bo w pobliżu czai się spora 
grupka Orków wraz z herosem) i na wschodzie kolejna 
kopalnia złota (1). Na północny wschód od niej natra- 
ficie również na złoża złota (3), rudy (3) i kryształu (3) 
- to nam w zupełności wystarczy. Przeciwników mamy 
czterech. Dwóch jest standardowych: na północnym 
wschodzie znajduje się baza "czarnych" Orków, na 
północnym zachodzie osada Orków "czerwonych". Do 
tego na zachód od naszej bazy przebywa wspomniana 
już przeze mnie banda Orków, a na północy grupka 
Nieumarłych, których koniecznie musimy pokonać. 
Tylko ci ostatni będą naszym celem - resztą możecie 
się nie przejmować. Na północ od naszej bazy zaczyna 
się pasmo górskie otaczające znajdującą się w cen- 
trum dolinę. Jak nietrudno się domyślić, tam właśnie 
stoi poszukiwana przez nas świątynia. Jedyne wejście 
do doliny znajduje się na zachodzie. Możliwie najszyb- 
ciej przystępujemy do ataku - wystarczy nam 5 Bazy- 
liszków wspieranych przez naszych herosów. Grupuje- 
nostki i kierujemy się na północny zachód. Dość 
ko natraficie na posterunek Nieumarłych - nie są 
i zbytnio wymagający (heros, 2 Liszych i sporo "lesz- 
zy”), więc i potyczka nie potrwa zbyt długo. Tradycyj- 
nie wspomagamy naszą armię czarami (przydatny okaże 
się czar Firebreath). Po wygranej walce nie zapomnij- 
cie zniszczyć wszystkich grobów (tak na wszelki wypa- 
dek)! Wkraczamy do doliny i podążamy na wschód. 
Dość szybko natraficie na Setrotha, wraz z którym po- 
dążycie do świątyni. Z takim przewodnikiem znalezie- 
nie wejścia będzie jedynie formalnością. Nasz bohater 
otrzyma 71 punktów doświadczenia (razem 892) i 
awansuje na 14 poziom. 10 punktów zdolności prze- 
znaczamy na podniesienie do 7 umiejętności 
czarów z kanonu magii piromancji i na zw 
kupiectwa o +1. Na wzmocnienia możemy 



























Epizod 3: Glege of Archanon 
Cel: Pokonać elfy ciemności, by zdobyć dru, 
Setroth, Gront i nasz bohater muszą przeżyć. 


Zaczyna się od wesołego incydentu - zdenerwowany 


ciągłym pesymizmem Roberta, Gront wyrywa mu ser- 









bom 


ce. Heh ;-). Jak widać, z olbrzymami lepiej 
nie zadzierać - rozumek mają malutki, jednak siła 
ich bicepsów stanowi dostateczny argument w dys- 
kusji ;-). Sama misja okaże się nie tyle trudna, co 
dość długa. Budujemy pałac i przejmujemy okoliczne 
kopalnie: złota (3), rudy (3), kryształu (3) i węgla 
(3). Na północy znajdują się złoża węgla (2), a dalej 
piramida (w której otrzymamy zadanie do wykona- 
nia). Na wschód od naszej bazy natrafimy na cztery 
kopalnie węgla (1), podążając na północny wschód - 
na złoża rudy (1) i dalej na południowy wschód - na 
złoto (1) i kryształ (1). Na koniec warto się wybrać na 
jeszcze dalszą wycieczkę na wschód, albowiem znaj- 
duje się tam wzgórze, a na nim kopalnie: złota (3), 
kryształu (3), węgla (3) i rudy (2). Obok znajduje się 
jeszcze jedna kopalnia rudy (1). Uf, trochę to trwało, 
ale w ten sposób uzyskaliśmy potężne zaplecze su- 
rowca potrzebne do pełnej rozbudowy naszej bazy. 
Na koniec warto jeszcze odwiedzić drugą piramidę, 
która znajduje się na północnym wchodzie, położona 
równolegle do swojej poprzedniczki. Nadszedł czas, 
by wspomnieć o przeciwnikach, z którymi musimy się 
zmierzyć. Grupa "czerwonych" elfów znajduje się prak- 
tycznie w centrum mapy; są oni dość nieszkodliwi, 
spokojnie czekają, pilnując niebieskiej łzy. Na półno- 
cy znajduje się wieża Archanon, a na północny wschód 
od niej natrafimy na bazę drugiego, o wiele trudniej- 
szego przeciwnika (*fioletowi"). Warto przystąpić do 
szybkiego ataku (jak tylko skończycie przejmować 
kontrolę nad kopalniami), właśnie od strony Archa- 
non. Zniszczyć jedną z wież blokujących wejście do 
bazy wroga, szybko wkroczyć, wyeliminować obroń- 
ców i przejąć kontrolę nad budynkami - to chyba naj- 
szybszy sposób. Jeśli szczęście nam sprzyja, wrogi 
bohater znajdował się będzie poza bazą, nie mogąc 
nam przeszkodzić w dziele zniszczenia. Takie wcze- 
sne uderzenie skutecznie osłabi naszych nieprzyjaciół, 
dając nam czas na spokojną rozbudowę. Jeśli czuje- 
cie się na siłach, proponuję od razu ostatecznie roz- 
prawić się z wrogiem i zgładzić herosa, a nie będzie 
to łatwe, albowiem (tak jak w misji wcześniejszej) 
dysponuje on niezwykle silnymi czarami (choć zaklę- 
cie Resist Fire znacznie nam sprawę ułatwi), a i chęci 
do walki nie będzie miał zbyt dużych (czytaj: tchórz). 
Systematycznie rozbudowujemy naszą bazę; trenuje- 
my przynajmniej 20 Bazyliszków wspomaganych przez 
grupkę Orków czy też innych jednostek. To wystarczy 
do wyeliminowania wroga. Najpierw ostatecznie do- 
bijamy "fioletowych" (jeśli nie zrobiliście tego za pierw- 
szym razem); nie zapomnijcie o kilkunastu wieżach, 
które są rozstawione w linii na północ od naszej bazy 
i ciągną się na wschód poza wieżę Archanon. Leczy- 
my rany i wyprawiamy się na 'czerwonych”. Do uni- 
cestwieni Spora liczba magów dowodzona przez 
wrogiego bohatera, jednakże zdecydowane uderzenie 
Bazyliszków POWO, szybko im zaradzić. No i jeśli 
pierwszy atak się powiedzie, zawsze możemy po 
uzupełnieniu strat uderzyć raz jeszcze. Problematyczny 
może się okazać jedynie znajdujący się w centrum 
smok, ale zaklęcie Resist Fire uczyni go w 100% bez- 
bronnym. W nagrodę nasz bohater zdobędzie 87 punk- 
tów doświadczenia (razem 979) i awansuje na kolej- 
ny poziom. Do rozdysponowania mamy 10 punktów 
umiejętności, z których 6 przeznaczamy na naukę 
czarów Berserker i Fire Elemental (kanon magii piro- 
mancji), a cztery na podniesienie umiejętności mora- 
le, walka, szybkość i zdrowie o +1. Na wzmocnienia 
przed kolejnym starciem możemy przeznaczyć 15 
punktów. 





Epizod 4: Fall of Archanon 


Epizod 5: Battle of Dusk 
Cel: Doprowadzić Setrotha na cmentarz, by mógł 
wskrzesić upa body al Gront i nasz 
pana muszą Pe 


ga opcję, do której u uni- 
ą wada PA 









jaśnień - grupujemy nasze jednostki i ruszamy do ata- 
ku. Najtrudniejsze będzie pierwsze starcie i zabicie 
dwóch wytrzymałych przeciwników - herosa dowo- 
dzącego wojskami i wspierającego go demona. Nie 
zapomnijcie zwiększyć siły naszych wojsk za pomocą 
czarów (lnvigorate, błogosiawieństwo, smoczy od- 
dech). Po wygraniu pierwszego starcia i przekrocze- 
niu rzeki leczymy nasze rany i posuwamy się na pół- 
noc. Przed samym cmentarzem czeka na nas jeszcze 
(nieco mniej liczna niż poprzednio) grupa przeciwni- 
ków pod dowództwem kolejnego bohatera, jednak z 
ich unicestwieniem nie będzie chyba większych pro- 
blemów (możecie skorzystać z zaklęcia Berserker, 
zwiększającego siłę naszych jednostek, czy też za po- 
mocą pierścienia ognia skutecznie razić naszych nie- 
przyjaciół). Droga na cmentarz stoi otworem. Nasz 
bohater zdobędzie 72 punkty doświadczenia (razem 
1051), a na wzmocnienia możemy przeznaczyć 12 
punktów. 


Epizod 6: Attack on Guardia 

Cel: Unicestwić wszystkie oddziały ludzi i krasnolu- 
dów. Setroth, Gront i nasz bohater muszą przeżyć. 
Niespotykanie trudna misja - trzeba się będzie nieźle 
napocić, by zakończyć ją sukcesem. Dowodzimy grupą 
Nieumartych - w związku z tym należy dokładniej 
przyjrzeć się ich możliwościom. Po wybudowaniu 
pałacu możemy postawić kryptę (w której rekrutuj 
się zombi i Szkielety) oraz kuźnię. Po rozbi 
pałacu do poziomu drugiego użyskam 
budowy kurhanu, a po rozbudowaniu. 
ziomu trzeciego - gniazda (standard) 
rozbudujemy patac do poziomu c: 
mogli postawić bibliotekę i - wres 
waniu pałacu piątego poziomu 
treningu najsilniejszych jednos 
pirów. Zwróćcie uwagę, że 
Nieumarłych jest odmienny 
liśmy się dotychczas. Arm! 
transformacji - słabsze : 
kształcają się w silniejsze. 
zwykłego Szkieletu, wii 













kurhanu przekształcić rę. Następ- 
nie po postawieniu lochów: 'żemy przekształ- 
cać w Slayer Knighta, a pr aniu biblioteki w 
Liszego. Natomiast zmory emienić w cie- 





nie natychmiast po posta 
warto wspomnieć o ws 
niach, albowiem to one 
o sile naszej armii. W 
ucztę Garka (zombie si 
liwość odzyskiwania s 
strażnika krypty (zdoli 
o +3), nietoperze 
jętność wampiryzr 
zmianę dnia w no 
(zwiększy ABE 
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wzrastają 
'skują umie- 
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technologię: 
nagrobków ( 
zie niebezpiec: 
mienić). W ki 
ciem broni (+ 
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czatów (cz; kaza 

2 poziomu) i poszukiwanie arkan 
gów losowego zaklęcia 3 lub 4 poz 
nie wszystkie z tych ulepszeń okażą 
Odpuścić sobie można technologie zi 
bibliotece (Liszy wydają mi się znacznie słabsi 

er Knightów, więc proponowałbym reki oadei 
trenować). Absolutną koniecznością są natomiast te 
dostępne w kuźni - znacznie wzmocnią siłę 
armii. W tej misji przyda się uczta Garka - trup s 
się będzie gęsto, warto na tym skorzystać. Tyle tytu- 
e wstępu - zabieramy się do pracy. Szybko buduje- > 












dogod 
u ugęene walki - rzucamy do ati 








my pałac i kryptę; rozpoczynamy trening możliwie 
największej liczby Szkieletów (przyda się postawić 2- 
3 nagrobki - znacznie przyspieszy to cały proces). Sta- 
nowić będą one nasze zabezpieczenie - w razie nie- 
bezpieczeństwa przetransformuje się je w silniejsze 
jednostki. W tym samym czasie zabieramy się za przej- 
mowanie kopalń. Na południu natrafimy na węgiel 
(3) i kryształ (3), dalej na rudę (2), a na zachód od 
niej na kryształ (2). Na koniec na południu znajduje 
się jeszcze kopalnia rudy (2). Na północ od naszej 
bazy natrafimy na kopalnie złota (3) i rudy (2), a tuż 
obok na wschodzie - złota (2) - uwaga na znajdującą 
się w pobliżu wieżę strzelniczą. Na północy od niej 
znajdują się trzy kopalnie węgla (1), na zachód od 
nich (dość daleko) - ruda (2), a na północ od niej 
mauzoleum (zadanie) i złoża kryształu (2). Niestety 
to już całe zaplecze surowcowe, jakie możemy zdo- 
być - nie jest zbyt imponujące i utrzymać je będzie 
bardzo ciężko. Do pokonania mamy wszak dwóch 
przeciwników - silniejsi, ludzie (*czerwoni”), znajdują 
się na wschodzie, a ich baza zajmuje całą południo- 
wo-wschodnią część mapy. Słabsi - krasnoludy (*po- 
marańczowi”) mają swoją osadę w centrum mapy na 
północy'(czyli na wschód'od mauzoleum. Qd samego 
początku-możecie się spodziewać falowych ataków z 
obydwu kii ów; nasi len Fi na starcie dyspo- 
nują ogromną prze j o ekonomiczną, jak i 

3/4 / na obronie 





















ł skorz 
i, jakie niesie ze sobą transformacja r 
nostek. Nawet śmiertelnie ranny Szkielet 
itd. Prz 
tabsze 
a gdy będą miały umrzeć - w ostatniej chwil 
jemy transformacji. Jest to wprawdzie "dro 
ale misja okazuje się tak piekielnie trudn 
takich szczegółów ciężko będzie zwyciężyć. 
się bronimy, równolegle rozbudowując I 
wszelką cenę starajcie się zabić herosó 
ciela (np. stosując wcześniej już wspom 
cie pierścienia ognia) - wtedy ataki wro) 
silę i będziemy mogli przejść do kontrofens 
ramy dość silną armię (10 Wightów, 10 zm 
surowca, który pozwoli nam stopniowo prze 
je w potężnie ce jednostki) i ruszamy zetr 
krasnoludów. stawiajcie jednak nas 
- 15 Szkieletów, k 
w o na zmory, m 


mienić w 100% zdrową . 






nie sądzę jednak, by 
am one w tym momencie przydatne. Stopniowo 
y w siłę, trenujemy ok. 15 Slayer Knightów i 
zmór, czekamy, aż punkty magii naszego herosa 
osiągną maksimum, i wyruszamy na wschód znisz- 
czyć bazę ludzi. Potrwa to dość długo (bardzo dużo 
wież strzelniczych, obrońców - znowu niezawodny oka- 
że się czar pierścienia ognia - i różnych budynków). 
Zalecam ostrożność przy burzeniu katedry; pa ki 
cie o świętym słowie, jakim dysponuje (najl ż 
daleka przejąć nad nią kontrolę). Po dłu 
żeniu baza wroga w końcu zamieni się w 








żym oblę- 
pkę gru- 


















zu. Na koniec wspomnę jeszcze, że na północ od niej 


znajduje się skrzynia, którą można się zaopiekować. 
Nasz bohater otrzyma 150 (!) punktów doświadcze- 
zem 1201) i awansuje na kolejny, 16 poziom. 
( naczmy na naukę czaru 

ddon i podniesłehie to 8 umiejętności rzuca- 
o kanonu magii piromancji. Na wzmocnie- 


| nia możemy przeznaczyć 12 punktów. 


Pokonać oddziały ludzi i ich dwóch sojuszników. 
sz bohater musi przeżyć. 

w końcu dotarliśmy do upragnionego finatu. Na- 
sza zemsta dobiega końca, naprzeciw nas w polu sta- 
say i Paridian. Niestety zanim dobierzemy się 




















im do skóry, musimy wyeliminować wiele innych od- 
działów. Nie ma sensu dłużej gadać - niech przemó- 
wi nasza stal. Szybko budujemy pałac i przystępuje- 
my do przejmowania kontroli nad pobliskimi kopal- 
niami złota (3), kryształu (3), węgla (3), rudy (3) i 
znów rudy (2). Na wschodzie natrafimy na doki, a na 
północnym wschodzie na mauzoleum (zadanie). Na 
zachód od naszej bazy znajduje się kopalnia kryszta- 
u (1), na północ od niej kopalnia złota (1), a w jej 
pobliżu przebywa grupka oddanych nam Orków - przy- 
dadzą się już niedługo. Na północ od naszej bazy na- 
trafimy na złoża kryształu (2) i rudy (2), a na wzgórzu 
znajdują się trzy kopalnie węgla (1). Na zachód od 
nich natrafimy na kolejne cztery kopalnie: węgla (3), 
złota (3), kryształu (3) i rudy (3), a udając się na 
północny wschód znajdziemy rudę (1) i złoto (1). Dalej 
na północy jest baza pierwszych sprzymierzeńców lu- 
dzi - leśnych elfów (*zieloni”). Na zachód od niej znaj- 
duje się mostek, na południowy wschód od niego - 
mauzoleum, a niedaleko trzy skrzynie z przedmiota- 
mi. Proponuję zebrać wszystkie jednostki (nie zapo- 
mnijcie o Orkach) i uderzać natychmiast po przejęciu 
kopalni. W tym samym czasie rozbudowujemy naszą 
bazę, a ponieważ mamy spore zaplecze surowcowe, 
będzie to przebiegało bardzo dynamicznie. Bez ustan- 
ku tworzymy nowe Szkielety i część z nich posyłamy 
za naszą armią - później zastąpią poległych w boju 
towarzyszy. Leśne elfy nie będą stanowiły większego 
problemu (jedynie ich bohater) - korzystamy z cza- 
rów ofensywnych (niezrównany pierścień ognia lub 
nasza howa zabawka - Armageddon). Zamiast nara- 
żać się na obrażenia ze strony wież strzelniczych (a 
h catkiem sporo), lepiej ustawić naszego boha- 
a ich zasięgiem i przejąć kontrolę nad więk- 
ię skutecznie zatrzyma rozwój el- 
ciągnięcie posiłków i bezpro- 

„ Pokonanie leśnych elfów 
miast przejmujemy 
i m na zachodzie 
a w centrum - 
ęgiel m (3) i znów 
surowcowym nie może- 
je utrzymać. Bę- 
i pomagający 



































ludzi. Walka będzie dłu- 
szybko zniszczyć wieże i 
nkami. Leczymy rany, cze- 
nkty magii, i odbijamy na 
z barbarzyńcami. Tu scena- 
nie mają prawa przeżyć, 
zaklęcie pierścienia ognia. 
i dedynie zniszczyć wieże. Teraz wystarczy 
dokładnie mapę, by wybić wszystkich ucie- 
kinierów (dokładnie przeczeszcie morze - znajduje się 
tam sporo statków, które należy posłać wprost do kra- 
iny Neptuna). Gratuluję pomyślnego ukończenia gry! 
Nasz bohater zdobędzie 125 punktów doświadczenia 
(razem 1326) i awansuje na 17 poziom. 


Epizod 8: A Hollow Victory (film) 
Wprawdzie zakończyliśmy już naszą przygodę, nie jest 
to jeszcze koniec losów naszego herosa - zostanie on 
eksportowany i będziemy mogli nim grać w trybie mul- 
tiplayer czy też w pojedynczych scenariuszach, któ- 
rych spory wybór przygotowali autorzy gry. 12 punk- 
tów umiejętności proponuję przeznaczyć na podnie- 
sienie do 9 umiejętności rzucania zaklęć z kanonu 
magii piromancji i na naukę zdolności dowódcy Ry- 
cerzy. Powinno się to wam przydać w kolejnych star- 
ciach... 


Mrtur Okoń 


producent: Activision 
platforma: PG 





Dark Relgn 2 


w dobrze znane i znoszone buty. Jeżeli lubisz oglądać w lustrze twarz wielkiego wodza, który 


LIE 
* 







pocznie, dopóki przynajmniej raz dziennie nie uratuje ludzkości wiodąc wierne oddziały 
do bitwy i od zwycięstwa do zwycięstwa, jest to gra w sam raz dla ciebie. Po powro- 
oty, gdzie sterali cię matematyk i polonista, zasiądź przed ekranem kompa. Teraz ty 


pokażesz wszystkim, że zasadniczo się pomylili. Jesteś wielki... i coraz większy. Napoleon, 
von Clausevitz i Żukow to przy tobie nędzne neptki, co mogliby w twoim sztabie najwyżej 


Porady taktyczne 
Wprowadzenie do gry 


W roku 2506 intensywnie eksploatowana przez ludzkość 
PA E Joz CAE (Gz KYEAJ EO ZTOTE UE rz Wjyjoją) 
i pozbawiona surowców, nie może już zapewnić bytu rasie 
ludzkiej, Elita społeczeństwa żyje w sztucznie wytworzo- 
nych kopułach, gdzie oczywiście wielkimi kosztami utrzy- 
muje się sztuczne "środowisko naturalne”. Reszta ludzko- 
ści żyje na zewnątrz w Norach [Sprawl], poddana kosmicz- 
nej radiacji, przed którą nie chroni już warstwa ozonu. 


Nocy zg eo IZA EYE okej oj OYA 
(że 0Y ZEW Woj zzo AKON ICY ZYDOW ora 
two Penitencjarne (Jovian Detention Authority - JDA). Jako 
|zoEeojo7 ofe lrz0Y ERIE ZOO TONJBYSIEH 
gnęło po władzę nad Ziemią. Mieszkańcy kopuł nie sprze- 
ciwiali się temu - niechby zresztą spróbowali. Zgromadzeni 
w Hordach biedacy nie poddali się jednak bezwolnie dyk- 
tatowi JDA; konflikt stał się nieunikniony. 


Zasady ogólne 


Wszystko się kręci wokół taelonu... Kto kontroluje jego 
złoże i żyły, ten Ci jest górą. Rozgrywając scenariusze 
Single Player jak najszybciej staraj się odnależć dodat- 
kowe złoża, bo inaczej niedługo się utrzymasz. Jedno zlo- 
że pozwoli Ci na wyszkolenie plutonu lub wyprodukowa- 
nie łańcucha wież wokół rafinerii. Zwykle znajdziesz coś 
ET goez SZYK OC FE Tą Cyd CA O>ZECJCIZpeEE 
rzy, że owo złoże będzie bronione przez niewielką grup- 
kę nieprzyjaciół - więc przed wtargnięciem na jego teren 
zbierz grupę uderzeniową, która szybko zrobi z wrogami 





porządek. Zdobyte złoże trzeba ufortyfikować i... 
teraz zacznij szukać kolejnego. Gdy będziesz mógł 
już sobie nato pozwolić, możesz udoskonalić pro- 
dukcję i proces szkolenia jednostek bojowych. 
Najważniejsze to obrona własnej rafinerii. Al jest 
dość przebiegła, by nękać Cię nieustannymi na- 
coz NEC Zd elzJEU 
stycznie - ustaw ją tak, by była odporna na działa- 
nie sił lądowych i na naloty wroga. W pobliżu 
umieść uzdrowicieli (Psi-tech albo Scavery), by na- 
prawiali uszkodzenia i straty zadane przez nieprzy- 
jaciół. Pamiętaj, że matką sukcesu jest różnorod- 
ność. Grupuj swoje jednostki tak, żeby były od- 
porne na działanie sił naziemnych i lotnictwa. Nie 
daj się skusić pozornej potędze jednostek - En- 
forcer JDA wydaje się biczem bożym, mogącym 
zemleć na proszek piechotę Sprawlerów, ale jed- 
na salwa z działek Gogosa może go zmienić w stos gorą- 
cego złomu. Kluczem do sukcesu - co udowodnili już 
Niemcy w 1941 roku na froncie wschodnim - jest umiejęt- 
ne wspieranie działań sił lądowych z powietrza i ubezpie- 
czanie działań lotnictwa przez siły naziemne (konkretnie, 
musisz znaleźć coś, co skutecznie zwalcza Gogosy). 


Jeden z podstawowych atutów na polu wojny może Ci za- 


.pewnić dobra organizacja zwiadu i systemów ostrzegania. 


Niekiedy dobrze jest wysłać nawet jakąś jednostkę na straty 
(rozpoznanie bojem - ulubiona metoda walki dowódców so- 
wieckich, bardzo skuteczna, choć wątpliwa moralnie), by się 
przekonać, z czym lub z kim będziesz miał za chwilę honor. 
Staraj się też przewidzieć ruchy przeciwnika. Starannie za- 
poznaj się z możliwościami wszystkich jednostek - swoich i 
zzo EWA ooSeC ora cEIEWctoloj locje tzieloj 
do czego są zdolne Twoje jednostki, to jeden z kluczy do 
sukcesu. W misjach dla gracza 
pojedynczego nieźle sprawdza 
się taktyka Stukniętego Żółwia 
(otocz własną bazę działobitnia- 
miiemiterami pól siłowych, apo- 
tem nagłym i niespodzianym ata- 
kiem spróbuj zaskoczyć nieprzy- 
jaciela, zanim sam zbuduje so- 
Elo CN o NEWcUEH 
taj jednak, by najpierw osłonić 
własny grzbiet (nigdy nie zapo- 
minaj o podstawowej zasadzie 
| wojskowej: RWD - Ratuj Własną 
Dupę). Z drugiej strony, jak już 
się rzucisz do ataku, stosuj za- 
sadę Suworowa BiN (Bystrota i 
DELSSWeoVIY NA CWIcraE) 
człekiem stukniętym, o którym 
jego sprzymierzeńcy Anglicy 
powiadali, że jest idiotą tylko w 





trzech czwartych, ale nawet po pijaku wygrywał bez 
trudu wszystkie swe bitwy. Tak trzymać i nie popuszczać! Aż 
przeciwnik zazbroi się na śmierć! Obie formacje posiadają 
jednostki zwiadowcze - w przypadku JDA są to Shado- 
whands, a Sprawlerzy posługują się Infiltratorami. Jednostki 
szpiegowskie potrafią się zamaskować i udawać pojazdy czy 
jednostki nieprzyjaciela - co prawda wcześniej trzeba im wie- 
dzieć, kogo mają udawać, więc muszą pierwej nieprzyjacie- 
la zobaczyć z daleka - a mają spory zasięg wzroku. Lepiej 
posłużyć się do tego wieżyczką obserwacyjną (Camera To- 
wer) - możesz też wyprawić szpiega daleko przed linie wła- 
snych oddziałów. 


Dodatkowe porady dla JDA 


Nie daj się skusić na budowę zbyt wielu Enforcerów. Naj- 
lepszymi jednostkami są Guardiany i Castigary. Wesprzyj 
je Bulldogami (przeciwko ciężkiej piechocie) albo Growle- 
rami (jeśli masz do czynienia z ciężkimi pojazdami nieprzy- 
jaciela). Włącz do grupy kilku Watchmanów, by w razie cze- 
ooo EAN EGZEA ORO ORO OILY) 
JDA (Blackstars i Strokers) są bardzo skuteczne, ale jeśli 





chcesz zadać nplowi poważne straty, trzeba pierwej upo- 
rać się z Judasami i Gogosami. Nie atakuj lotnictwem wie- 
życzek Sky Sweeperów, bo kiepsko się to dla Ciebie skoń- 
ZACZAC ulde ratio z YES ET OWN ECH 
nostki artyleryjskie oddziałami o mieszanym składzie i do- 
daj wieżyczki obserwacyjne (Camera Towers) jako system 
wczesnego ostrzegania i prowadzenia ognia. W później- 
czaje ciezsze olejny ENZYM) 
ataków (Castigary) na nieprzyjacielską bazę. Sprawdź tyl- 
ko, czy podstępny nieprzyjaciel nie posyła przez portale 
swoich jednostek do TWOJEJ bazy. 


Zawsze miej w swojej grupie Wardena, by ostrzegał Cię * 


przed pułapkami przygotowanymi przez Scavery Sprawle- 
rów. Jeżeli o tym zapomnisz, cała grupa może wylecieć w 
joOzEN WE 


Dodatkowe porady dla Sprawlerów (Kanalarzy) 


Doskonałą kombinacją są Judasy i Skulki. Skulki niech zwal- 
OZ ENEA COS Cyce zNEN NC NOVE doj cie 
z nieprzyjacielskimi pojazdami i atakami z powietrza. Grupy 
piechoty wspieraj działaniami czołgów Skorpion. Gdy nieprzy- 
jaciel użyje sił powietrznych, przydziel do grupy Gogosy. 


Rafinerie chroń za pomocą pól minowych zakładanych 
przez Scavery. Możesz też obstawiać nimi złoża taelonu, 
na wypadek, gdyby chciał skorzystać z nich nieprzyjaciel. 
Gdy się zorientujesz, że w jego ugrupowaniu nie ma War- 
dena, spróbuj je zwabić na pole minowe. Wardeny (JDA) i 
Disruptory mogą Cię wykryć nawet jeśli korzystasz z prze- 
brania. Szpiegów wysyłaj do wrogich baz, wyznaczając im 
rozmaite zadania: kradzież mocy, kradzież surowców lub 
zasłanianie pola widzenia (gdy wkroczą na teren obcego 
CO). Oczywiście mądrze jest mieć też Wardena lub Disrup- 
tora na terenie swojej bazy, by zapobiec stosowaniu tych- 
że sztuczek przeciwko Tobie. Ogólnie rzecz biorąc, grając 
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w Dark Reign 2 miałem cały czas wrażenie, że bawię się w 
Warcraft 2. Te same sposoby i chwyty taktyczne... To do- 
prawdy budujące - trwałość pewnych zasad, które się nie 
zmieniły chyba od czasów Olausevitza. 


Przechodząc do części konkretnej zaczniemy od Sprawlerów, 
bo wolimy stanąć na początku po stronie prześladowanych. 


Misje Sprawilerów 
(Kanalarzy) 


Rozdział 1 - Atak na Rewir 13 


pz YU EWTUIZCE 
mi (piechota Sprawlerów średnie- 
go zasięgu) i kilkoma Fiendami 
(Sodo SzecyZAZNVICZAA, 
jący punkt na mapce pokazuje 
LTofozh 


Zadanie: Wybić Strażników Cen- 
LOTU io eco c le) 


Oo COWAJ Cen koje 
uderzeniowej, a Fiendów w dru- 
giej. W ten sposób uniezależnisz 
jednych od drugich. Ruszaj drogą |. 
ku północy, gdzie natkniesz się na 
kilku Strażników JDA. Rozpocznij 
walką ogniem Rumblerów, a po- 
tem wprowadź do boju Fiendów i 
wal przed siebie. Podejdź do zna- 
ków propagandowych i wykończ 
resztę Strażników. Dokonawszy tego wyczynu, zobaczysz 
FUO Z ESCEP COCO zz cte i iECtoj ojc oj) 
bazę JDA na atak Sprawlerów. 


Zadanie: Stworzyć Centrum Dowodzenia; Budynki można 


LL 


orientować klawiszami '<' i '> 


Do pomocy w budowie niewielkiej bazy Sprawlerów po- 
służą trzy rusztowania konstrukcyjne (Construction Rigs). 
Możesz ich użyć do przejęcia uszkodzonej bazy JDA. Wy- 
bierz rusztowanie i otwórz jego menu budowlane. Wybierz 
ośrodek dowodzenia (Command Center) i umieść budy- 
LESUERo OS CU RZY BOO CE EW oro (oaz) 
CC możesz użyć klawiszów '<' i ">". Dobrze jest ustawić 
CC tak, by jego klapa (z której wyłoni się rusztowanie) nie 
CONECO cz toy oj ca CooIzA 


Zadanie: Za pomocą kolejnego Rusztowania zbudować 
zestaw baterii słonecznych (Solar Array) 


Wznoszenie CC spowodowało kompletne zużycie ruszto- 
wania (Rig). Wybierz inne i otwórz jego menu budowlane - 
czas, by zaopatrzyć bazę Sprawlerów w zasilanie. Wybraw- 
szy Rig, znajdź w menu ikonę Solar Array i umieść ją nie 
opodal CC. Można wybrać dowolne miejsce, ale umiesz- 
zzo Solec cWArZEEC WWIE Izy Z oyzcjejo 
jojo io OE WTO CU CA CNN 0E CK oazy (io 
lar Array) Twoja baza otrzyma zasilanie. ' 


Zadanie: Zbudować Rafinerię (Refinery) 


Znajdź źródło taelonu na wschód od bazy. Wybierz pozo- 
OGENZWEE WN ra Celia ET wyEH 
prowadź Rig do źródła i zbuduj rafinerię. Podobnie jak w 
przypadku CC, możesz zorientować rafinerię tak, by przy- 
|EeciEkooR CEO OZNA CUE WZ zze yy Zo |yzz| 
się do terytorium JDA - upewnij się, że do obrony kolektora 
przydzieliłeś Rumblerów i Fiendów. 


Zadanie: Skonstruować Garaż dla pojazdów wsparcia 
(Support Vehicles) 


Czas zacząć produkcję kolejnych jednostek. Wybierz rusz- 
LO ZUEN( SUTTON ora Zoo ZE OTelY ETA 


K | 
[Q------------1..1.... 


Przemieść Rig na otwarty teren (gdzieś niedaleko CC) i 
zbuduj garaż (garage). Zorientuj garaż tak, by jego wyjście 
nie leżało na wprost muru czy jakiejś przeszkody. 


Zadanie: Zbudować Kolektor 


Niedobrze się składa - jedyny pojazd Sprawlerów, jaki mo- 
żesz zbudować dla tej misji, jest kolejnym kolektorem ta- 
Eo cech 
Reign 2). Dzięki jego zbudowaniu zostawisz nietknięte za- 
pasy taelonu i będziesz miał więcej surowca, by później 
tworzyć jednostki piechoty. Wskaż garaż i otwórz menu, by 





wybrać ikonę kolektora. Kiedy kolektor wyjedzie z garażu, 
skieruj go do zbierania taelonu nie opodal rafinerii. Możesz 
ustawić Rally Point garażu na taelon. 


Zadanie: Zamówić w CC nowe rusztowanie (Rig) 


Budowa garażu spożytkowała Twoje ostatnie rusztowanie 
konstrukcyjne. Do zbudowania koszarów (barracks) po- 
trzebne Ci nowe rusztowanie. Wskaż CC i w menu budowli 
WSIO OSAOWCUJEH 


Zadanie: Zbudować koszary (barracks) do wyszkolenia i 
wyposażenia nowych piechurów 


Kiedy z CC wyłoni się nowe rusztowanie, skieruj je na otwarty 
teren przyległy do garażu albo CC. Otwórz menu budow- 
lane rusztowania i wybierz koszary (barracks). Zorientuj 
koszary tak, by wyjście z nich nie otwierało się na ścianę 
ani na przeszkodę. Gdy budowa zostanie skończona, otrzy- 
Eco CZECH 


Zadanie: Zniszczyć rafinerię JDA 


Jeśli zbadałeś teren ku bazie JDA, zauważyłeś rafinerię JDA. 
W tej chwili pewnie nie masz za wielu piechurów (infantry), 
zabierz się więc do szkolenia Fiendów i Rumblerów w ko- 
szarach. Gdy wyszkolisz jeszcze ośmiu, rozkaż im zaata- 
kować rafinerię w grupach. Zniszcz rafinerię i wszystkich 
strażników (Guardians) broniących struktury JDA. 


Zadanie: Uszkodzić nieprzyjacielski reaktor 


parzy ZER EULA PAW ERZE ZNA CCHWNCOWEH 
dzącym do osiągnięcia ostatecznego celu misji - zniszcze- 
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cyklingiem garażu (ponieważ nie może już wyprodukować 
jednostek ofensywnych, zajmuje tylko miejsce, chyba że 
desperacko potrzebujesz kolejnego kolektora). Zastanów 
się, czy nie powinieneś zbudować drugich koszarów, by 
szybciej szkolić piechurów. Gromadź Rumblerów i Fien- 
dów aż zbierzesz solidną grupę uderzeniową. Ruszając 
przeciwko nieprzyjacielskiej bazie, natkniesz się na Guar- 
dianów. Znajdź reaktor i przed ostatecznym atakiem oczyść 


jjrcoAcYd Zero Wo PZW ELZE I 
Rozdział 2 - Powrót Togry 


Zaczynasz misję na południu, mając do dyspozycji trzy rusz- 
towania konstrukcyjne (Rigs), trochę piechurów (Rumble- 
rzy) i kilka pojazdów Gogosów (doskonałych jako obrona 
przeciwlotnicza, ale kiepsko się sprawiających przeciwko 
piechocie, wieżom i budowlom). Natkniesz się na Enforce- 
ry JDA (jednostki latające, dzięki jetpackom). Gogosy do- 
brze sobie z nimi radzą dzięki naprowadzanym rakietom 
Harkli Mark 1. 


Zadanie: Uratować Voodun Priesta z Bazy JDA 


Przeznacz Rumblerów do jednej grupy uderzeniowej, tak 
by na początku bitwy można ich było skierować przeciw- 
ko wrogim jednostkom naziemnym. Gogosy zgrupuj w 
drugą drużynę i użyj ich przeciwko jednostkom powietrz- 
nym (Enforcerom). Uderz w kierunku niedalekiego złoża 
taelonu i zacznij budować bazę. Za pomocą jednego rusz- 
towania wznieś CC, za pomocą drugiego wybuduj rafine- 
rię, a trzecim posłuż się do wzniesienia zestawów słonecz- 
nych (Solar Array), bo trzeba przecież mieć zasilanie. To 
samo rusztowanie może Ci się przydać do ustawienia kil- 
LURE i zzectHeNoejiorejzcOWZSc Wole) 
bazy. W CC wyprodukuj jeszcze jedno rusztowanie i przy 
użyciu dwu wolnych zbuduj koszary (barracks) i garaż. 
Zacznij szkolić Rumblerów i Gogosy. Jak już wspomnia- 
no, Rumblerzy powinni niszczyć jednostki naziemne, a 
Gogosy niech się zajmą Enforcerami. Wrogowie nad- 
ciągną od północy. Broń bazy, zbieraj taelon i gromadż 
(poprzez szkolenie) Rumblerów z Gogosami. Kiedy ru- 
szysz ku północy, znajdziesz dodatkowe złoże taelonu. 
Niszcz wszystko, co nosi barwy JDA. Zbuduj kolejną ra- 
finerię i obstaw ją działami i Gogosami. Jeżeli chcesz, 
możesz wznieść jeszcze jedne koszary - szkolenie pój- 
dzie szybciej. Skieruj się na północ, ku środkowi mapy, 
i znajdź ścieżkę do bazy JDA. Uważaj na wartownicze 
działa JDA - mogą szybko się rozprawić z Twoimi Rum- 
blerami. Skup się na dzia! zostawiając w spokoju 
ieżyczki i (Camera Towers) i inne struktury 
rozniesieniu obrony w 
| Motorpool, a potem 
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wzmocnić swoje oddziały kilkoma dodatkowymi Rumble- 
ENIE dec KA OWCA YZ EOETA sajica 
nym rogu wskazuje położenie Świątyni Togran. Ruszaj ku 
Świątyni krętą ścieżką pośród gór. Zlikwiduj po drodze 
wszelki sprzeciw ze strony JDA. Jak przedtem - każdemu, 
co się należy - Rumblerszy przeciwko Guardianom, Gogo- 
Sy zaś to lekarstwo na Enforcery. Misja kończy się zwycię- 
sko, gdy Booda Shoun dociera do Świątyni. 


Rozdział 3 - Kto strzeże Strzegących? 


Zaczynasz misję z kilkoma piechurami, Gogosami i uzdro- 
wicielami (healer). Vooduni są użyteczni przy uzdrawianiu 
ea zeoSC Poco EKO czy zajezIEKNoloy EU 
prawy uszkodzonych pojazdów. 


Zadanie: Przeprowadzić rusztowania (Rig) do Uszkodzo- 
nej Bazy Sprawlerów 


Ustaw piechurów i Gogosy w odrębne grupy uderzeniowe. 
Przydziel Scavera do Gogosów, a uzdrowiciela do grupy 
piechurów. Ruszaj przez górską dolinę; ostrożnie, bo zo- 






staniesz zaatakowany przez potężne jednostki lotnicza JD) 
Strikery. Strikery uderzą na Gogosy - prawdę rzekłszy, 


ra. Jeśli zdołasz uzdrowić Gogosa podczas ataku, nie stra- 
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kierunku uszkodzonej bazy. Na rubieżach bazy natkniesz 
się na kilku wrogich piechurów - załatw ich wysyłając prze- 
ciwko nim swoją piechotę i Gogosy. Po wkroczeniu na te- 
|Csza KO A ECYd OZNI ENCH 


Zadanie: Zniszczyć Bazę JDA broniącą Stacji Przekaźni- 
ków CIGNET (Cignet Relay Station) 


Po wdarciu się do bazy stwierdzisz, że w istocie jest nie- 
i bana. Każ Scaverom naprawić uszkodzone bu- 
ieżyczki otaczające bazę. Za pomocą ruszto- 
wznieś niezbędne budowle konstrukcyjne. 
wórz dodatkowe rusztowania, by zbudowały więcej 
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będziesz potrzebował zestawów słonecznych (Solar Ar- 
ray), by sprostały sporemu zapotrzebowaniu na ener- 
gię. Wytwórz w garażu dodatkowe Gogosy, które po- 
służą Ci do stawienia słusznego oporu powietrznym jed- 
nostkom JDA (Enforcery). Ustaw koszary i zajmij się 
szkoleniem piechurów (Rumblerzy). Możesz spożytko- 
ZO ZICEONNNC CC koszary, by wyprodu- 
kować Wyjce (Banshee) - doskonałe jednostki przeciw- 
piechotne. Banshee posiadają moździerze (mortar), do- 
skonałe przeciwko zwartym grupom nieprzyjacielskiej 
piechoty. Nie zapominaj jednak i o Rumblerach (najlep- 
sza proporcja to 1:1). Dość łatwo powinieneś sobie po- 
radzić z atakami JDA (atakujący nadciągają od północy 
i od wschodu). Ustaw Scavery nie opodal wieżyczek, 
by naprawiały uszkodzone, bo będą Ci potrzebne pod- 
czas odpierania kolejnych ataków JDA. Zebrawszy ta- 
OPAC Ay ZY ATW OO oo zz 
stwórz dodatkowych piechurów. Jeśli będziesz potrze- 
bował jeszcze trochę taelonu, przeszukaj teren na 
wzostockocH cry ETA OZ NY ZA CUCWENEU 
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ki. Stworzywszy silną armię Gogosów, Rumblerów, i 
Banshee (możesz do niej włączyć Fiendów, Voodunów i 
OoYEWNOr4 EW Eeee cyde licy AOWYICYNYZH 
bijaj się jednak przez most - zamiast tego skręć na pól- 
olka CY OCZY Cler ozYAYN DYW JYZCS 
dzieraj się powoli przez górską ścieżkę. Niech Rumble- 
rzy i Banshee zwalczają jednostki naziemne JDA, a Go- 
gosy chronią grupę przed napaścią z powietrza. Niszcz 
starannie budowle JDA i wieżyczki obronne, nie tykaj 
jednak stacji przekaźnikowej - masz ją chronić. Jest tu 
dodatkowe złoże taelonu, więc ustaw nad nim ruszto- 
wanie i zbuduj trzecią rafinerię. Zanim zniszczysz wszyst- 
kie obiekty, co będzie oznaczało przejście do kolejnego 
zadania, przesuń rusztowanie konstrukcyjne do zdemo- 
lowanej bazy JDA, tak byś mógł wznieść wokół prze- 
kaźnika system wież ochronnych, bo kiedy już rozwa- 
lisz wszystko, co się da, zobaczysz animację, w której 
otrzymasz zadanie obrony przekaźnika CIGNET i lepiej 
będzie, jeśli rusztowanie i wieżyczki będą stały, gdzie 
trzeba. 








Zadanie: Bronić przekaźnika przed nalotami bombowymi, 
dopóki nie zostaną odzyskane dane 
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niej Gogosy - zaatakują ją bowiem należące do JDA Strike- 
ry wsparte działaniami małych, zjadliwych myśliwców Black- 
star. Trzy lub cztery wieże przeciwlotnicze i kilka Gogosów 
powinny sobie poradzić. Misję kończy zwycięska obrona 
przed atakami lotnictwa JDA i odzyskanie danych. 


Rozdział 4 - Najazd na Rzekę 
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to 
jedyna rzecz, jakiej Gogosy powinny się obawiać. Uszko- 
dzone Gogosy natychmiast przekazuj pod opiekę Scave- 


Dark Re jeja 


Zadanie: Zniszczyć wszystkie jednostki JDA w rejonie bazy 


Ruszaj przed siebie i staw czoło kilku Guardianom JDA. 
Wykorzystaj uzdrawiaczy, by zlikwidowali skutki starcia. 
A EUCZE O PONO rzecza oe Kooy WENA 
Ponownie skorzystaj z usług uzdrawiaczy, a potem wal 
rz OCZY TWISELEWSe ch 
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zniszcz napastujące ją jednostki JDA. 
Pospiesz się, bo niedługo będzie to 
EEEE ANON CCC 
szybka eliminacja wrogów, zanim zdo- 
łają mocno zniszczyć budowle i struk- 
LWA 


Zadanie: Zbudować centrum dowodze- 
nia (CC) 


Skorzystaj z rusztowania, by zbudować 
CCitym samym przejąć bazę. Gdy tego 
dokonasz, dostaniesz wiadomość od 
dowództwa Sprawlerów, że w bazie nie 
masz dość taelonu, by podtrzymać Twój 
wojenny wysiłek. Musisz znaleźć źródło 
taelonu (na południowym wschodzie) i, 
pokonawszy kręcące się tam jednostki 
JDA, zacząć zbiory. Wykorzystaj wolny czas, by w leżącej 
nad rzeką stoczni (Wharf) zbudować kanonierki (hydrofo- 
ils). Lepiej, by Twoje brzegi nie były podatne na ataki JDA. 
Kanonierki natkną się na kilka kutrów patrolowych (patrol 
POOEZTONCYZCofy "CU EYEL CSI CEW Ez eS 
rozpoznawczą (rover). Zadbaj o to, by naprawić wieżyczki 
nad brzegiem - umieść Scavera przy stoczni. Scaver niech 
się też zajmie reparacją kanonierek. 


Zadanie: Wyeliminować wszystkie. jednostki JDA włóczą- 
ce się po Polu Surowców (Resource Field) na południo- 
WM SellocyE) 


Nie pchaj się tam zbyt pochopnie. Wykorzystaj czas do 
obstawienia swojej bazy pierścieniem wieżyczek - nie za- 
pomnij o wieżyczkach przeciwlotniczych. Wyślij rusztowa- 
nie, by wznieść wieżyczki przy zachodnich i północnych 
wejściach do bazy. Braki mocy uzupełniaj ustawiając do- 
datkowe zestawy baterii słonecznych. Na koniec zajmij się 
czczo AKC dc SA Vy ZZZ el eCz0T( oO 
wać Scaver Hut albo Sarkolog (Sarcology) do szkolenia 
Scaverów i Voodunów. Powinieneś rozważyć możliwość 
wzniesienia świątyni, by rzucać czary Mojo (eyebitters), któ- 
re na jakiś czas potrafią oślepić nieprzyjacielskie jednostki 
i wieżyczki - co jest osobliwie przydatne podczas natarcia 
UESAC ofc lo irzzegol op STYLE NOIR 
dniowym wschodzie, nie musisz korzystać z napowietrz- 
nych barek (air barges) - które są transporterami piechoty 
Sprawlerów. Znajdź żyłę ciągnącą się na południe od Two- 
jej bazy. Żyła jest ogromnie bogata w taelon. WSZY 
około 30 jednostek, możesz zacząć myśleć poważnie o 
przeciwstawieniu się siłom JDA - Guardianom, Castigarom 
(ciężkie jednostki obronne), Bulldogom (lekkie czołgi), Ma- 
styfom (działo samobieżne) i kilku wieżyczkom. Przy okazji 
raz na zawsze wyjaśnijmy, że działo samobieżne od czołgu 
różni brak ruchomej wieżyczki. Działo samobieżne ma 
mniejsze niż czołg możliwości manewrowe; czołg może, 
na przykład, prowadzić ogień do celu na trawersie (pod 
kątem do kierunku jazdy), co jest niemożliwe w przypadku 
OE EEEE NEST EYE WNE OCAY/sO 
tuj mojo Okogryza (Eyebitter). Rusz swoje bojowe jednost 
ki na poludnie od bazy, a potem skieruj ku wschodowi na 
PAZ Oo PALE lora Ez key CAE or oC 
wkraczaj śmiało. Natkniesz się tu na jednostki piechoty JDA 
i kilka wieżyczek. Dobrze się spiszesz, jeśli oślepisz Casti- 
gary i załogi wieżyczek czarem Eyebitter. Oślepionych wro- 
gów łatwo eliminować, W miarę możliwości uzdrawiaj swo- 
je jednostki i naprawiaj pojazdy. Nieustępliwie przedzieraj 
się przez pole i pokonuj wszystkie jednostki JDA, na które 
się natkniesz. Gdy nadziejesz się na Mastyfa, rozprosz swoje 
jednostki, by uniknąć większych strat, Mastyf bowiem ma 
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mojo Eyebittera albo Rage'a. Przy ich pomocy możesz 
pokonać Mastyfa i Buldogi. Po usunięciu z drogi jednostek 
JDA ściągnij tam rusztowania konstrukcyjne. Pomiędzy 
dwiema żyłami taelonu zbuduj rafinerię i przy użyciu dru- 
giego rusztowania, wokół każdej żyły poustawiaj posterun- 





ki artyleryjskie oraz punkty obrony przeciwlotniczej. Jeśli 
chcesz przyspieszyć zbiórkę taelonu, ustaw dodatkowe 
kolektory (collectors). 


Zadanie: Wyeliminować bazę JDA za rzeką 


Oczyszczenie żyły surowca na południowym wschodzie 
pozwoli Ci zająć się ostatecznym celem misji - zniszcze- 
niem bazy JDA leżącej po drugiej stronie rzeki. Zintensyfi- 
kuj produkcję kanonierek (Hydrofoils), by utrzymać wła- 
dzę na rzece, co pozwoli na spokojny przerzut podusz- 
KOCU ZOZ ZUP YZ O zas EIo 
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niej kilku Rumblerów i (oczywiście) wieżyczki. Chroń swoje 
rafinerie - sprawdź też, czy zachodnie wejście do bazy jest 
dobrze strzeżone przez wieżyczki i jednostki ruchome. 
Zbuduj Aerodom, tak byś mógł konstruować dodatkowe 
poduszkowce, a potem poślij na ich pokłady Rumblerów, 
Banshee i Fiendów. Wyślij swoje kanonierki (w towarzystwie 
Scavera) na brzeg JDA. Nieprzyjacielskie umocnienia brze- 
ETNO YE ar EkOc EET OEI OZN CYC 
jednostce JDA, która zaatakuje Twoje kanonierki. Jedno- 
cześnie podciągnij swoje poduszkowce (trzy lub cztery, 
pelne piechurów) i rusztowania. Sprawdź, czy kanonierki 
uporały się z gromowymi wieżami (Lightning Towers) na 
brzegu. Najłatwiejszy i najpewniejszy sposób na uporanie 
się z siłami JDA i dostanie się do ich bazy to budowa dzia- 
|osdUN NOCY NAZYATZYEOOCZZ ZE TCOH 
wania i działobitnie, aż całkowicie zniszczysz jednostki JDA. 
Potem w bazie JDA zbuduj koszary i Motorpool (oczywi- 
ście wykorzystaj do tego rusztowania). W nowych kosza- 
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budować pojazdy. Te, które będą gotowe, natychmiast 
wysyłaj do walki. Ofensywę możesz wesprzeć budując dzia- 
łobitnie, Misja kończy się zwycięstwem, gdy całą bazę JDA 
zrównasz z ziemią. 


Rozdział 5 - Własność Intelektualna 


JDA jest w trakcie opracowywania nowej broni - aby prze- 
żyć, Sprawlerzy muszą przeniknąć do nieprzyjacielskiej 
bazy i ukraść nowe urządzenie. Może da się je wykorzy- 
stać z pożytkiem dla siebie. 


Zadanie: Znaleźć Fabrykę Broni JDA i ukraść nową Broń 
Eksperymentalną 


Jednostki lądowe Sprawlerów są transportowane na po- 
kładzie poduszkowca. Przemieść jednostki do najbliższe- 
go złoża taelonu. Za pomocą rusztowania wznieś CC, 
przyległą do złoża rafinerię i kilkabaterii słonecznych (So- 
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lar Array) do zasilania. Zbuduj dodatkowe rusztowania, a 
tym każ wznieść koszary do szkolenia Sprawlerów i garaż. 
Zacznij natychmiast szkolić piechurów i produkować Go- 
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Twojego CC, koszarów i garażu, gdy tylko będziesz miał 
na to środki. Zgrupuj gotowe jednostki i skieruj je na pól- 
noc, gdzie znajduje się kolejne złoże taelonu - co prawda 
natkniesz się na jednostki rozpoznawcze (Rovery) i Guar- 
diany, ale nie powinieneś mieć kłopotów z ich zdmuch- 
nięciem. Oczyść złoże, podciągnij rusztowanie i zbuduj 
drugą rafinerię, by zebrać więcej surowców. Teraz czas 
na wzmocnienie linii obronnych wokół bazy. Umieść we- 
wnąfrz wieżyczki OPL (Sky Sweepers), szczególnie wzdłuż 
wschodniego wzgórza; JDA będą od czasu do czasu 
posyłali zza wzgórz Blackstary i Enforcery, które mają Cię 
niepokoić z tyłu. Kolejna dwa Sky Sweepery ustaw tak, 
by pokrywały wschodnią i środkową część bazy, od któ- 
rej zaczynasz. Podsuń rusztowanie (Rig) nie opodal dru- 
giej rafinerii i ustaw działobitnie chroniące drogi na wschód 
od niej (JDA posyła tu od czasu do czasu samotnych re- 
wolwerowców). Ponieważ pojawiają się wśród nich i na- 
jeźdźcy powietrzni - Enforcery, Blackstary i Strikery, do- 
brze będzie, jeśli ustawisz tu też działka przeciwlotnicze 
(Sky Sweepers). Z odpowiednimi siłami ekonomicznymi 
powinieneś wybudować dodatkowe struktury wewnątrz 
bazy - na przykład Aerodrom (to taka dawna, wdzięczna 
nazwa lotniska). W tej misji bardzo Ci się przydadzą Sępy 
(Vulture), Możesz też wybudować Scaver Hut do produk- 
cji Scaverów (te będą naprawiały Sępy, kanonierki i Le- 
viatany, które już wkrótce będziesz produkował). Przyda 
Ci się też świątynia do wytwarzania mojo i Sarkolog do 
szkolenia kapłanów Voodun. Z tego wszystkiego najbar- 
dziej przydatna będzie Scaver Hut, ponieważ w pierwszej 
części misji będziesz musiał polegać na pojazdach. Zba- 
daj rejon na wschód od drugiego złoża; ucieszy Twoje 
uszy wiadomość, że znalazłeś trzecie złoże. Broni go nie- 
wielkie ugrupowanie JDA - załatw drani i przenieś tu szyb- 
ko rusztowanie konstrukcyjne. Zbuduj kilka działobitni i 
wieżyczek obrony P-Lot, by ochronić nowe źródło docho- 
du. Zajrzyj też na północ od swojej bazy i znajdź zbiornik 
wodny, oddzielający Twoją bazę od bazy JDA. Zbuduj 
stocznię i zacznij produkować kanonierki (Hydrofoil). Udo- 
skonal stocznię (choć pierwej lepiej to zrobić ze swoim 
CO), tak byś mógł zacząć budowę Leviatanów, doskona- 
tej morskiej artylerii, która okaże się kluczem do opano- 
wania terenów za wodą. Zbuduj 10-15 kanonierek i Sę- 
pów. Przydziel do każdej grupy Scavera, by mógł usu- 
wać uszkodzenia pojazdów. Utwórz też grupę uderze- 
niową z 5 Leviatanów. Połącz kanonierki w jedną grupę, a 
Sępy w drugą. Przed starciem przygotuj też kilka ruszto- 
wań (Rig) - jedno będzie potrzebne do wzniesienia czwar- 
tej rafinerii przy pobliskim złożu taelonu, a drugie przyda 
Ci się przy budowie wieżyczek obserwacyjnych (Camera 
Tower) i działobitni (turret). 


Skieruj kanonierki, Sępy i Leviatany ku północnemu za- 
chodowi, na ziemię leżącą na północ od Twojej drugiej 
GUS oc foc iezy COOKIE WSZNA PE oydojAa 
stań (dock) JDA pośrodku północnej części wybrzeża. 
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znajdziesz kolejne złoże taelonu bronione przez jednost- 
ki JDA. Zmieć je z powierzchni ziemi, ale nie zapuszczaj 
się za daleko, na pograniczu bazy sterczą bowiem roz- 
maite wieże obronne JDA, które mogą w ciągu kilku se- 
kund poszatkować Twoje sępy i kanonierki na drobne 
skrawki. Przenieś tu rusztowanie i ustaw czwartą rafine- 
rię. Przyprowadź drugie rusztowanie i zbuduj wieżę ob- 
serwacyjną (Camera Tower) na północ od czwartej rafi- 
nerii - powinno to zabezpieczyć dane dla artylerii Twoich 
Leviatanów. Zbuduj kilka wieżyczek ciężkiej artylerii (ra- 
vager turrets) i kilka działobitni nie opodal swej wieży ob- 
serwacyjnej, na wypadek gdyby w dowództwie JDA za- 
uważono Twoją obecność. Użyj artylerii do bombardo- 
wania wież, struktur i jednostek, które zauważono z wieży 
obserwacyjnej. Jeśli nadciągną jakieś jednostki JDA, za- 
łatw je ogniem działek Sępów i kanonierek. Unicestwie- 
nie obrony na rubieżach bazy JDA wymaga cierpliwości, 
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ale się opłaci - działaj tak, by stracić niewielu Sprawle- 
rów. Przemieść rusztowanie i znów ustawiaj wieżyczki ob- 
serwacyjne, by zobaczyć, co się dzieje w bazie JDA. Pod- 
ciągnij wzdłuż brzegu Leviatany, które powinny roznieść 
w strzępy nieprzyjacielskie jednostki i budowle. Ostrzeli- 
wuj wroga z maksymalnego zasięgu dział Leviatana. Po- 
tem wyślij na bazę npla swoje Sępy i każ im zniszczyć 
wszystko, co pozostało w bazie. Do zrównanej z ziemią 
[oco ECT COZ CYP ie Korc iccyztooc toy: Kolo) 
(upgrade) tak, by można w nim było budować czołgi Skor- 
pion. Wróć do swej podstawowej bazy i zbuduj kilka rusz- 
towań powietrznych (air rigs) do eskortowania piechurów 
na brzeg JDA. Zebrawszy większą naziemną grupę ude- 
rzeniową zacznij natarcie na wschód. Czekają tam na Cie- 
bie nowe jednostki JDA; wiele z nich broni telepadu. Prze- 
drzyj się przez to wszystko wykorzystując Skorpiony i Sępy. 
Poruszaj się powoli i mądrze, wykorzystuj wieże obserwa- 
cyjne (Camera Tower) i działobitnie Ravager do niszczenia 
nieprzyjaciół. Znajdź południową ścieżkę - ciasną dolinę, 
która wiedzie do zakładów produkcji broni. Na wzgórzach 
| ESSoCNK(e NA IOYTZJCA 
uważaj więc, wysyłając Sępy. 
Wyślij przesmykiem piechotę 
odc iSzyA CKW c) 
jeszcze zostało. Kiedy się zbli- 
żysz do zakładów produkcyj- 
nych, zostaniesz powiadomio- 
Aoc ec UA 


Zadanie: Wykorzystać Scaver 
do porwania Juggernautów 


Do porwania prototypowych 
Juggernautów (Juggernaut to 
LE ocz AoC NCUH 
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potrzebny Ci będzie Scaver. 
Jeśli nie masz żadnego, zbu- 
duj Scaver Hut i umieść Sca- 
ver w pobliżu fabryki broni 
JDA. Jeśli masz Scaver, prze- 
mieść go do zbrojowni i zbliż 
do Juggernautów, by porwać 
eksperymentalny pojazd JDA. 


Zadanie: Zniszczyć garaż, w którym produkuje się proto- 
typowe Juggernauty. Chodzi o to, by nie wypuszczano dal- 
szych. Wykorzystaj swoje jednostki i zrównaj ten garaż z 
ziemią. 


Zadanie: Sprowadźić przynajmniej jeden Juggernaut do 
punktu ewakuacyjnego. 


Skieruj się na południe od zakładów produkcyjnych i zbliż 
do wielkiej bramy siłowej. Zniszcz ją i idź dalej, rozwalając 
wszystkie jednostki JDA, które za nią znajdziesz. Masz przy- 
prowadzić przynajmniej jeden z Juggernautów do punktu 
ewakuacyjnego, ulokowanego za siłowymi drzwiami,, ku 
zachodowi. Kiedy któryś z Juggernautów tam dotrze, mi- 
sja zostanie uznana za zakończoną. 


Rozdział 6 - Podarunek Judasa 


Masz 30 minut na zabicie dowódcy ugrupowania Judasów, 
zanim opuści rejon misji. Zaczynasz w południowym za- 
kątku rejonu działań z CC, rafinerią, Gogosami, kilkoma 
Rumblerami i Banshee. Masz też trzy rusztowania, za po- 
mocą których możesz rozbudować swoją bazę. 


Zadanie: Zabić dowódcę Judasów 


Znajdź drugą (niedaleką) żyłę taelonu i zbuduj drugą rafi- 
nerię. Przy użyciu drugiego rusztowania zbuduj zestaw 
baterii słonecznych (Solar Array), a potem wznieś koszary. 
Trzecie rusztowanie skieruj do budowy garażu. W CC zbu- 
duj jeszcze jedno rusztowanie i umieść na północnych ru- 
| zze oz EWS radcy ojoj u EA (TYS NOK zzzH 


su do czasu pojawi się tu jakiś Judas, którego trzeba znisz- 
czyć. W tej misji widoczność jest wyjątkowo kiepska; nie 
pakuj się w mgłę, dopóki nie będziesz pewien, że zmienisz 
w nicość wszystko, na co się w niej natkniesz. Nowa i bar- 
dzo użyteczna jednostka Sprawlerów to Skulk - snajper, 
który jednym strzałem może znacznie osłabić każdego 
Judasa. Na nieszczęście ma niewielką szybkostrzelność, 
ale jeśli wyszkolisz kilku, mogą się przedrzeć przez każdą 
grupę Judasów. Skulki okażą się bardzo skuteczne w Two- 
im niedalekim natarciu na bazę Judasów. Inna bardzo Ci 
potrzebna jednostka to Disruptor, użyteczny przy wykry- 
WEP Nio ESYZo oso oje(-Kologol Tool lz 
ponieważ nie masz za wiele czasu, możesz się skusić ku 
marszowi na wprost, co będzie Cię kosztowało wiele jed- 
nostek. Zajmij się więc produkcją Skulków i czołgów Skor- 
pion. Możesz też wyszkolić pewną liczbę Rumblerów, Fien- 
dów i Gogosów - wszystkie te jednostki i pojazdy są tań- 
sze. Nie od rzeczy będzie włączenie do ugrupowania Sca- 
verai Vooduna. Pamiętaj jednak o tym, że Skorpiony i Skulki 
mają w tej misji znaczenie pierwszorzędne. Skulki rzuć prze- 












działobitniom (gun le zajmuj się szkoleniem Sę- 
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wedle woli. Skieru wschodowi; tam na- 
tkniesz się na kilka jednos dasów - wyślij przeciwko 
nim grupę Skulków i zniszcz je, zanim narobią jakichkol- 
wiek szkód. Ciągnij ku północnemu wschodowi, aż na- 
tkniesz się na nowe, trzecie złoże taelonu. Broni go kilka 
dział, Judasy i natrętny Voodun. Szybko zniszcz Vooduna, 
bo inaczej zacznie uzdrawiać Judasy i Wieże. Przeciwko 
wieżom wyślij czołgi Skorpion, a Skulki niech się zajmą 
Judasami. Oczyściwszy rejon przyprowadź tu kilka ruszto- 
wań. Wystaw rafinerię i kilka działobitni, które będą broniły 
ZS Nee SACZ ACz sosy Se 
dzie. Zajmij się wytwarzaniem nowych jednostek i obroną 
trzeciego złoża taelonu. Kiedy na liczniku czasu pojawią 
się minuty 8-10, zacznij natarcie w kierunku bazy Judasów, 
którą możesz znaleźć przy tej samej drodze. Wal po prostu 
ku północnemu wschodowi, potem skręć wąską doliną na 
północny zachód, aż natkniesz się na pierwsze struktury 
ooo YZ uEYAdoodYyPA zu oracrELCYA 
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się na kilka sprytnie ukrytych min. Trzymaj Disruptor na 
czele szyku (choć nie na samym czele, by nie został znisz- 
czony), a potem niszcz wykryte miny ogniem z działek Skor- 
pionów. Kontynuuj natarcie przez bazę, koncentrując się 
na wrogich jednostkach i wieżyczkach - ignoruj budowle. 
Nie trać czasu na niszczenie nie liczących się struktur. Grzmij 
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po toni, aż natkniesz się na koszary i strażników. Znaj 
największą jednostkę Judasów - oto Twój cel! Skup na n 


cały swój ogień - jeśli ją zatluczesz, zanim skończy się I 


czasu, zwycięstwo jest Twoje! 
Rozdział 7 - Strażnik Wrót 


Zaczynasz na plaży z czterema rusztowaniami, kilkoma 
SZ SEOE O CAWIEUWY ZAJE (oo (ole) (o ENY o 
kopy oraESAEpayzz Eco cya nocy NA Sieadch 
nim skrawkach plaży. Od północy - nie opodal Twojej rafi- 
nerii - mogą się pokazać jednostki JDA; ustaw tam kilka 
Gun Postów, by odpierały te niewczesne ataki. 


Zadanie: Zniszczyć bazę JDA strzegącą Dome Gate i Fal- 
con Towers 
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koszary, garaż i wieża kontroli powietrznej - jeśli chcesz 
użyć Sępy (Vultures). Na wschód od bazy zbuduj stocznię 
(wharf). Wyprodukuj kanonierki, by odpierały ataki sił JDA 
na Twoje nabrzeża. Zebrawszy nieco taelonu zacznij 
usprawnianie (upgrade) swoich struktur (CC, garażu, ko- 
szarów i stoczni), by mieć możliwość budowy i szkolenia 
lepszych jednostek. Możesz też wybudować Scaver Hut i 
Scarkolog, by zyskać uzdrowicieli. W udoskonalonych ko- 
szarach zacznij szkolić Judasy i czołgi Skorpion oraz kilka 
Gogosów (przeciwko jednostkom latającym JDA). Kiedy 
udoskonalisz swoje CC do poziomu trzeciego, zajmij się 
produkcją Thunder Cannons. Możesz też spróbować zało- 
Pec CN ZEW ESS KO CE Zwyc Zoe 
które nie mają broni, ale mogą spowodować gigantyczny 
wybuch, niszczący wszystko dookoła. Doskonała zabaw- 
ka, choć dość kosztowna. Usilnie doradzamy, byś zamiast 
tego skupił się na produkcji dział gromowych (Thunder 
Cannons) do działań lądowych i Leviatanów do działań 
morskich. Wspieraj te dalekosiężne działa Judasami, Rum- 
blerami, Gogosami i czołgami Skorpion na lądzie oraz ka- 
nonierkami (Hydrofoi|) na wodzie, Wyślij rusztowania, by 
wznieść wieżyczki obserwacyjne, pozwalające zajrzeć do 
bazy JDA. Zanim wdasz się w jakiekolwiek awantury, zba- 
daj teren na północnym zachodzie od Twojej bazy, by zna- 
leźć dodatkowe złoża taelonu. Dopiero potem zgromadź 
grupę uderzeniową - Judasy, piechurów, Skorpiony i inne 
o zy YZ cd ze WA orz A Eieyfolojirizy 
do miejsca, z którego prowadzi droga ku północno-zachod- 
niemu zakątkowi mapy, ruszaj w tę stronę. Droga ciągnie 
się wzdłuż północnej krawędzi mapy, gdzie natkniesz się 
na Guardiany, Rovery, wieże strażnicze (Sentinel Towers) i 
Growlery. Nacieraj powoli i próbuj eliminować jednostki JDA 
po kolei. Oczyść żyłę taelonu z jednostek JDA. Upewnij 
się, że rozwaliłeś wszystkie Sentinel Towers. Ciągnąc wzdłuż 
północnej krawędzi mapy, sprawdź, czy nie zostały żadne 
wrogie siły. Wyślij nad złoże rusztowanie i wznieś tam rafi- 
nerię. Obstaw ją działobitniami (Gun post) i wieżyczkami 
Ravager. Jeszcze jedna żyła ciągnie się na południe od 
najdalej na północ wysuniętego złoża, które właśnie od- 
kryłeś. Siedzi nad nią Watchman (jednostka przeciwlotni- 
cza) i kilka Castigarów. Wyeliminuj je, by utrzymać nowe 
złoża. Przed atakiem na wieże Falcon i - w konsekwencji - 
na bazę JDA zbierz jeszcze trochę taelonu. Wyprodukuj 10 
do 15 kanonierek i wyślij je wzdłuż wybrzeża na północny 
peja tej ZN Zelt Etolo Ely srojWiojnoa 
wy wschód od złoża taelonu, które odkryłeś zbliżając się 
(oO rZzyZzWYAgE (or (EYAIE ojoj (oy- EE (oj Wo (ola 
dla JDA przez Sentinel Guns, piechurów i przycumowany 
do brzegu Dreadnought. Załatw Dreadnoughta kanonier- 
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przeprowadzą akcję wymiatającą. Gdy wszystko się uspo- 
koi i opadną dymy, wyślij rusztowanie, by wznieść tu rafi- 
nerię i wieżyczki obronne. Masz teraz cztery rafinerie, które 
powinny dostarczyć dostateczną ilość taelonu, byś mógł 
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nocnej krawędzi mapy; gdy zbliżysz się do kanału wiodą- 
cego ku wrogiej bazie, wybrzeże skręci ku wschodowi. 
Kanał jest strzeżony po obu stronach przez potężne wieże 
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Dark Reign 


towania i ustaw wieżyczki obserwacyjne, by namierzyć te 
wieże. Rozwal obie ogniem Thunder Cannons i Leviata- 
nów. Dopiero po zniszczeniu obu wież możesz nacierać na 
bazę JDA. Jesttam wiele budowli i jednostek, ale przy odro- 
binie cierpliwości powinieneś sobie poradzić. Przede 
wszystkim oczyść rejon z krążących tu i ówdzie Oruiserów, 
potem spłucz rejon portu i doków. Przesuń Leviatana nie 
opodal wybrzeża - osłaniaj go przy użyciu kanonierek. 
Wprowadź do bazy swoich piechurów i pojazdy. Ustaw tu 
wieżyczkę obserwacyjną, by namierzyć jednostki JDA le- 
żące nieco dalej. Zanim zaczniesz dalsze rozboje, zbuduj 
wokół swoich jednostek wieżyczki Ravager i Sky Sweeper, 
by je osłonić przed atakami z powietrza. Potem wyślij prze- 
ciw jednostkom JDA swoje Thunder Cannons, ale bądź 
gotów do osłony ich działań wieżyczkami; w razie czego 
podsuń bliżej swoje oddziały lądowe i kanonierki. Konty- 
nuuj natarcie i zbuduj kolejną wieżyczkę obserwacyjną (Ca- 
mera Tower), by ułatwić działania swojej artylerii. Te działo- 
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teczne, skieruj do recyklingu. Może zechcesz też zbudo- 
wać wysunięte koszary i garaż, by szybko wzmocnić nad- 
werężone siły. Nie zapominaj o przydatności Scavera i ka- 
CYC NO waze ocrzN DY doo c lea zel SYJIH 
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wschodniej krawędzi. Po zniszczeniu wszystkich jednostek 
JDA zobaczysz animację: Sprawlerów usiłujących wedrzeć 
się przez kopułę. Kopuła jest nieprzenikliwa, ale znajdzie 
się boczne wejście i misja zakończy się zwycięstwem. 





Rozdział 8 - Droga przez mękę 


Zaczynasz z Judasem, Infiltratorem, Rumblerem, Fiendem, 
Banshee, Gogosem i Scaverem. To Twoje siły, musisz więc 


onie dbać, przynajmniej dopóki nie znajdziesz wsparcia w 


ścieku. Ponieważ masz Scaver, który może tylko naprawiać 
pojazdy, w pierwszej część misji jako siły uderzeniowej użyj 
Gogosa. 


Zadanie: Znaleźć i zniszczyć mechanizm zamykający Wrota 
Kopuły 


Wysuń Gogosa przed inne Twoje jednostki. Skieruj je ku 
północy i podążaj tunelem, aż zobaczysz animację - jed- 
nostki JDA walczą z jakąś bestią 
ze ścieków. Bestie te będą Twoim 
pierwszym przeciwnikiem pod- 
czas misji. Nie są specjalnie nie- 
bezpieczne, ale mogą Cię wziąć 
swą liczebnością. Wysyłaj przo- 
dem Gogosy, a jeśli natkną sięna |- 
więcej niż trzy jednocześnie, wes- | 
FAJNE OCENA osie ElrLUIA 
Niech Scaver jak najszybciej na- 
prawia uszkodzenia. Obejrzawszy 
animację, skieruj swoje jednostki 
w wodę. Masz dwie możliwe dro- 
gi - przed siebie i na lewo. Jeśli 
ruszysz przed siebie, natkniesz się 
ELLE ONSI Coo 
łatwo pokonać - ale na końcu ko- 
rytarza trafisz na Rovery i Castiga- 
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pokonanie Szlamiaków, potem pod rurą i na końcu czer- 
wonawej sali starcie z kilkoma Guardianami. Rozwal ich, a 
potem przeszukaj pomieszczenie - znajdziesz uwięzione 
jednostki Sprawlerów. Obok drzwi celi znajduje się panel 
kontrolny. Po jego rozwaleniu będziesz świadkiem uwol- 
nienia Boda Shouna i jednego Skulka. Kaplan bardzo Ci 
się przyda do uzdrawiania jednostek. Skulk - jako znako- 
mity Snajper - niech załatwi Szlamiaki i Guardiany JDA, 
czającye się nieco dalej, w głębi tej odnogi korytarza. Jed- 
nostki Sprawlerów uciekają z celi, a od południa tymcza- 
sem pojawią się Castigary i Rover (te, na które byłbyś się 
nadział, gdybyś poszedł na wprost). Każ Skulkowi osłabić 
Castigary, a Gogos i piechur niech dokończą dzieła. Zanim 
ruszysz dalej, niech kapłan uzdrowi, co da się uzdrowić. 
Skieruj się do korytarza - z którego wylazły Castigary - i 
znajdź nową ścieżkę. Podążaj nią do rozległego pomiesz- 
czenia; wyjście jest na lewo. Natkniesz się tu na kilka Guar- 
dianów i Szlamowe Potwory. Pokonaj wszystko, podlecz 
się i dalej w drogę. Wkrótce zobaczysz animację - kilka 
Judasów z dowódcą włazi do ścieku z innego końca. Mo- 
żesz przejąć nad nimi kontrolę, bezpieczniej jednak będzie 
zostawić je tam, gdzie są. Lepiej wyjść im na spotkanie, 
oczyszczając im drogę ze Szlamiaków i jednostek JDA. 
Zbierz więc wszystko w kupę i ruszaj przejściem ku wscho- 
dowi, pozornie zostawiwszy Judasy swojemu losowi. Nie 
możesz przekroczyć tu rozpadliny - zamiast tego musisz 
dalej podążać korytarzem, aby znaleźć ścieżkę do północ- 
nego korytarza, w którym czekają Judasy. Po drodze, oczy- 
wiście, niszcz Szlamiaki i Guardiany. Na Guardiany wysyłaj 
Skulka - ten może je załatwiać jednym strzałem. Reszta to 
sprawa Gogosa i piechociarza. Po każdej bitwie uzdrawiaj, 
kogo się da. Porozwalawszy trochę Szlamiaków, natkniesz 
się wreszcie na trzy Judasy, Połącz się z nimi i kontynuuj 
Drogę Przez Miękkie. Pociągnąwszy jeszcze trochę ku pół 
odr oraz Cze corzCOCAorectezy Woj WiojnNCH 
Niestety, nie ma tego dobrego, co by lekko z dziury wyszło 
- jak powiadał Ben Akiba. Na końcu korytarza czają się 
Castigary. Wyślij Skulka, by je nauczył pokory, a potem 
oso ce EECC OSC A PASJA odoAo ICY 
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dzeniu podładowywać. Jeśli zostaną zniszczone, o podła- 
dowaniu nie ma mowy - trzeba je naprawić przy użyciu 
Scavera. Kontynuuj podróż tunelem i skręć w pierwszą 
odnogę po lewej. Pokonaj Szlamiaki i podążaj ku północ- 
no-wschodniej stronie jaskini. Gdy będziesz par! dalej, do- 
wiesz się od dowództwa Sprawlerów, że do ścieków wkra- 
czają pojazdy i jednostki JDA. Zaraz potem się to potwier- 
dzi - idąc dalej tunelem wpadniesz pod ogień Guardianów 
Kozzi PA TAAA LCN ZOZ EWO JACH 
aby prowadzić maksymalnie gęsty ogień. Uzdrawiaj wszyst- 
kich i naprawiaj po walce, co się da. Bądź cierpliwy i nie 
ruszaj dalej, dopóki nie będziesz zdrów jak marchewka. 
Na końcu korytarza natkniesz się na wiele Guardianów. 
Zniszcz wszystkie, podlecz rany i ruszaj dalej, ku zakrętowi 
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w prawo. Znów trzeba będzie pokonać wiele jednostek JDA 
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teczny bój wieńczący misję. Na końcu korytarza, za zakrę- 
tem w lewo, znów się zaczaili JDA, w tym jeden Bulldog. 
OardsWiorPAY Color c= LA Ce Zooni iE kC 
ODWECIE ZPW ZIE OzZ YoYo) 
i mogą załatwiać Twoje jednostki w miarę, jak te będą skrę- 
cały. Rozwaliwszy wszystkich JDA, ruszaj dalej korytarzem, 
aż zobaczysz wieńczącą dzieło animację: Juggernaut 
Sprawlerów przedziera się przez kanały i wysadza w po- 
wietrze mechanizm kopuły. Misja kończy się sukcesem. 


PAID Z CIE) 


pzy ZZA (COZ Wio CZW ZE U YACZICJ LI 
rusztowaniami. Pierwsze złoże taelonu znajdziesz na pra- 
wo od rubieży wyjściowej. 


Zadanie: Wyprzeć JDA z Rejonu Portalu 


Zbuduj CC przy użyciu rusztowania (rig), rafinerii na złożu 
taelonu, postaw kilka zestawów baterii słonecznych i za- 
oz dteWOE OZ (WTA cydec EyAs z tocZTZNZWA 
PEEK CHOWA (Oy ora (Oraz 
SU o W grze (o coraz ZKZ (tlez rc 
SIE UzA (orto ZECYTJ ES Zoo CA 
sywne, zbuduj wieżyczki wokół każdej rafinerii. Nie zapo- 
uKlC odc ZY ZE sicie dleoyaCczd niec) 
budować wieżyczki Ravager, włącz i te w systemy obron- 
ne. Dobrze byłoby, żebyś umieścił kilka Gun Postów i Sky 
OYEEseoW AA Soc SCOWICSCY ZONA 
CEO ZWISA s (YA z ZADZWONI 
zniszczenie miejskiego reaktora. Aby dotrzeć do Portalu, 
trzeba naprawić reaktor, zanim dojdzie w nim do reakcji 
coo rac W ROoZY Zd EW Keja ELU 





gający punkcik na minimapie). Wydaje się, że czasu jest 
[Eo CYIECWAr Z wacE O zw Ocice 
do skończenia misji masz tyle czasu, ile dusza zapragnie. 
Po obejrzeniu animacji otrzymasz konkretne zadanie. 


Zadanie: Przeprowadzić Scaver do Rdzenia Reaktora 


NElUcy sos e zo cr EYE Toszirzos oo ore (oj 
nie koncentruj się na gromadzeniu sił i lokalizacji złóż taelo- 
WASSSCWWKAGN (OZ CAPTAIN 
[ooo c o Paote (cy ztez Id zcezy ojc dozy za C dojętoa 
wał Scaver do reaktora) i Sępy. Zbierz zespół Judasów i róż- 
norakiej piechoty oraz pojazdów i zlokalizuj publiczne tele- 
porty na wschód od swojej bazy. Wszystkie Twoje jednostki 
CRUZ (ocyo Nz oz CY CRC coNocyejcH 
rać. Użyj ich do penetracji miasta - są tu bogate złoża taelo- 
nu. Wyślij drużynę Judasów i piechoty, wyjdziesz na północ- 
Door Eco GO OZ BZN z (oco 
żaj drogą na południowy wschód. Pokonaj Sentinel Guns 
JDA i oczyść żyłę taelonu z wszelkiego JDA-sowego tałataj- 
GW EW wrz eo ora Wyd rASzfoopa YJ KZOTe 


. | 
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Gun Posty (albo Ravager Posty) i Sky Sweepery do ochrony 
nowego źródła bogactwa. Zostaw kilka jednostek piechoty, 
a resztę odeślij przez portal do swojej bazy. Oczyściwszy 
[o oszcz teocni EN ocz zee ros ioyje Gira 
lił do rdzenia. Rdzeń stoi na dość niezwykłym połączeniu 
[ooo oce coz oco zw O ENO CCA 
inne łodzie. Jeśli chcesz, możesz spróbować chyłkiem prze- 
prowadzić tu Air Barge; po prostu skieruj ją od żyły taelonu 
Eo rzec Nora oroloy r iocizeceoj o UT IEA 
dy dotrze ona do rdzenia, dowiesz się, że obrona jest tu zbyt 
OLEK OS cya 


Zadanie: Zlokalizować miejsce, z którego kontroluje się 
(oso! 


Cztery panele kontrolne są rozrzucone po całej okolicy (i 
widać je w postaci migających punkcików na mapie rada- 
ru). Każdy panel jest otoczony przez kilka jednostek i Sen- 
tinel Guns. Aby wykonać zadania misji, musisz znaleźć 
wszystkie panele kontrolne, pokonać obrońców i utrzymy- 
wać kontrolę nad rejonem, dopóki nie przeprowadzisz Sca- 
vera do obezwładnionego rdzenia. Dwa z paneli są roz- 
mieszczone na wschodnich rubieżach mapy. Zniszcz 
SALON or Zz orze OAI ZEN 
ruj się ku północnemu wschodowi. Powinieneś natknąć się 


na pierwsze złoże taelonu. Przyślij tu rusztowanie, aby Lata 


dować rafinerię i kilka wież obronnych. Sprawdź, czy w in- 
nych rafineriach idzie jeszcze produkcja. Jeśli nie, przesuń 
kolektor nad nowe źródło i przeznacz rafinerię do recyklin- 
gu, by odzyskać część środków. Ciągnij nadal wzdłuż 
wschodniego brzegu mapy, dopóki nie trafisz na drugie 
złoże taelonu. Przeprowadź tu rusztowanie, by wznieść 
kolejną rafinerię i wieżyczki obronne. Powinieneś mieć w 
Eos czdeleoj orle Cz CAE ENI OJ (YZ 
cić szkolenie jednostek i budowę oraz doskonalenie (upgra- 
de) pojazdów. Jeśli chcesz, możesz 
wznieść nawet Juggernaut Factory 
- choć zespoły artyleryjskie i obser- 
wacyjne (Camera Towers) powinny 
wystarczyć, by się uporać ze 
WSASUIUNOCKO KI CEN (ojeyzzA 


Zadanie: Zająć i utrzymać cztery 
CUSCO (NY 


Jeżeli wystawiłeś rafinerie, które zbie- 
rają taelon na wschodzie, możesz 
zaatakować pierwsze centrum kon- 
Loko o Too Sodo 
rogu mapy. Włącz do grupy uderze- 
niowej Thunder Cannons, ustaw na 
rampie Camera Tower i nacieraj, aż 
oodrYCcACZ NOO NANCe) 
umocnienia. Zniszcz obronę ogniem 
Thunder Cannon i odeprzyj każdy 
atak JDA. Gdy rozwalisz obrońców i 
[ole Eora Eczdo logo Zoey jacy ctoleKOzZ0scH 
nowałeś jeden ośrodek. Musisz jednak utrzymać tę pozycję 
- jeśli stąd się wycofasz, wszystko przepadło. Ustaw tu rusz- 
towanie i zbuduj kilka wieżyczek obronnych. JDA zechcą Cię 
stąd wyprzeć - zostaw tu niewielką grupę piechoty i pojaz- 
oOPZU OC Ze Wyd cja dozorca 
samo serce bazy JDA (gdzie jest portal Togran), wróć wschod- 
nim brzegiem, by zaatakować drugie centrum kontrolne na 
wschodzie. Przy użyciu Camera Tower i Thunder Cannon 
roznieś obronę; wykorzystaj też piechotę, pojazdy i jednost- 
ki lotnicze, Wznieś wokół ośrodka wieżyczki obronne. Zba- 
daj drogi na północnym zachodzie, by znaleźć kolejną żyłę 
taelonu. Zniszcz pałętające się po okolicy jednostki JDA i 
ustaw tu rafinerię. Wznieś też wieżyczki obronne, by ode- 
jerez ooo Z eocieojine IN orA 
gotuj natarcie na sporą bazę JDA. Poruszaj się wolno i uży- 
waj Camera Towers jako punktów naprowadzania ognia dla 
Thunder Cannons. Ustaw też wieżyczki Ravager i Sky Swe- 
eper do odparcia ataków lotnictwa JDA. Zniszczywszy jed- 
nostki JDA, ustaw dostateczną ilość wieżyczek, by odeprzeć 
ataki, które nastąpią zaraz potem. Ruszając naprzód, prze- 


każ wieżyczki obronne i obserwacyjne do recyklingu, by od- 
POS Ciel wZS0W oc UO o ZPOW ZNEYZZN COLA 
WETO DWIE c zwą oSoc(sH 
KANWIE CANE CYK sei COHNE AZ 0cJ) 
wzmocnić swoje jednostki Thunder Cannon i Skorpion Tank. 
|EcyZ0 DOW Oz Jez ESC EEE dis Odd 
KOKO zo lie NrZE SCW SZZUINZZECEWWCHI 
produkcyjnymi. Jak tylko zobaczysz CC JDA, rozwal je 
OZNI dozorcy WTO ZUNE 
by nie mogli się odbudowywać. Zniszcz całość struktur wro- 
ga, odszukaj wszystkie generatory i porozwalaj je jeden po 
[oo kolo czycy Wozy DA ojzjeyiEcy dody ioa 
wał dodatkowego taelonu, przeszukaj środkową część mapy; 
znajdziesz tam rozległe złoże, strzeżone - nie ma róży bez 
kolców! - przez garść jednostek JDA. Rozwal, co trzeba, i 
ustaw rafinerię, by zacząć zbiory. Potem pociągnij dalej ku 
|sojoor CU ie Wz ZEZAOW ZEK (ozn 
ny. Wyeliminuj Sentinel Guns JDA i pylony pola siłowego, 
otaczające bazę. Załatwiwszy wszelkie jednostki JDA, ustaw 
własne wieżyczki, by opanować sytuację. Czwarty ośro- 
dek jest ustawiony w południowo-zachodnim rogu mapy, 
na zachód od trzeciego złoża taelonu (dwa już masz w 
swojej bazie). Wyślij swoje Sępy i kilka dodatkowych jed- 
nostek pomocniczych przez publiczne telepad i zrównaj z 
PZWEKSZWAZKEN TY OKD ZWUACWAYCECN ATA 
ki, potwierdzając kontrolę nad terenem i przyległościami. 
OCZ EWY SCERO MZC ZEWCCOCWYZY 
nim poślesz tam Air Barge, oczyść przyległy rejon morza z 
pei EKO WSZW OzAjcE EACH 
że na południe od zniszczonej już wcześniej bazy JDA i 
odszukaj dok (dock). Rozwal go ogniem dział Skorpionów 
Mie zdez A wa Zi ojoz OW EOZKONCZWNINZCH 
gowi; zniszcz je ogniem dział czołgowych i nalotami Sę- 
NEJ racz CYA CZT WALES ZEW oo (zie) 
której właduj Scavera - i przerzuć ją do rdzenia. Wyładuj 
Sezon CSorelofo(oj (ych 
aby zakończyć misję. 


Rozdział 10 - Opanowanie Ziemi... 


Aby zwycięsko zakończyć kampanię Sprawlerów, musisz 
wprowadzić jednostki Portalu Togran. Drogę już 









v pobliżu Portalu 







ie swoje jednostki. Za 
foldera! ś kilka wież Ravagerów i Sky 
Sweeperów naprzeciwko Portalu. Teraz jesteś przygotowa- 
ny do wykonania stojącego przed Tobą zadania. Przemieść 
kilka jednostek przez Portal. Nie trzeba będzie dlugo cze- 
kać - zaraz potem zaczną z niego wyłazić JDA. 





pz ECHO (orto WAY ojoj ZIE EKole) 
OC 

Jeśli ustawiłeś naprzeciwko Portalu wieżyczki i działobitnie, 
nie powinieneś mieć problemów z obroną. Potem skieruj do 
oj ON Wiec EW EWZafe UJ c toSToj (oni Woj ZJNZIEH 
Jak tylko wyprawisz go rampą pod górę, zobaczysz osta- 
teczną animację. Brawo, wygrałeś kampanię Sprawlerów! 


Misje JDA 
Rozdział 1 - Do Nory 
Kampania JDA zaczyna się w mieście, gdzie należące do 
Sprawlerów wieżyczki Sky Sweeperów bronią bazy Spraw- 


EOAAWENOSECSY IAW ArZ CEE CO UIWZNDZY 


Zadanie: Wyeliminować Rumblerów i wieżyczki Sky Swe- 
eperów 


.....0000000000000000000 


Do eliminacji Ssynów masz kilka Guardianów i Rovert 
jednostek utwórz jedną grupę uderzeniową albo podz 
siły na dwie - Rumblerów i Rovery. Ten ostatni chwyt t: 
tyczny pozwoli na ustawienie Roverów na flankach ugi 
powania Guardianów albo w jednej z nimi linii. Ustawienie 
WzadLie cyz doo zlec EJ cyz cyE II 
ZOICIZENA NYCZ iza odnie EK sA 
|zacoEN O o-A(OsrE Eo ZA Wrz zacz Sci fo 
duje mniejsze straty przy natarciu i zwiększy łączną siłę 


WCZORAJ ELUCZENEW EA Zoo 
powiedzą ogniem. Koncentruj ogień na jednym z wrogów. 
a potem przenoś go na kolejnego drania. Przyj ku zacho- 
dowi, aż natkniesz się na wieżyczkę Sky Sweepera. Wy- 
LEA grupę mieszaną (Guardiany i Rovery) i każ jej człon- 
takować wieżę, aż ta zostanie zniszczona. Zobaczysz 
SSyny atakują Twoją (JDA, znaczy się) bazę i 
sst na zachód od Twej obecnej pozycji. 







Zadanie: Wzmocnić obronę bazy 


Wybierz grupę Guardianów i Roverów i ruszaj ku zachodowi 

ooo os OT oocrZ OSK Kocc Oza nEoA 

Podczas tej wędrówki możesz się natknąć na Rumblera lub 

dwóch. Jak już mówiliśmy, niszcz wrogów. Znajdź wejście 
adź do jej wnętrza swoje jednostki. 








Zadanie: Obronić Bazę przed atakiem Sprawlerów 


Od północy wdziera się do bazy horda Sprawlerów. Ustaw 
swoje Guardiany i Rovery ku północy, by wesprzeć jed- 
oso tezN oz Ko AW ZIE UAOZ OZZIE 
JDA, ale nie zaszkodzi wysłać ku północy Twoich ludzi. 
Wkrótce potem zobaczysz animację: baza zostaje zrówna- 
na z gruntem przez trzęsienie ziemi. Potężne konwulsje sko- 
rupy unicestwiają linie zasilania JDA, sam gmach OC i przy- 
ległe doń struktury. Otrzymujesz zadanie odbudowy bazy i 
odzyskania kontroli nad miastem. 


pz Eco ocz E cy EEN zzz ooo lecie KOH 
ter (CC); budynki można orientować używając klawiszów 
Mo AE 


Rozpoczynając odbudowę masz do dyspozycji rusztowa- 
ECSC ZA A WO Zra Coltcy aoi KOJTYEU 
gę na menu budowli po lewej stronie ekranu. Wybierz CC 
i zauważ zarys budowli, który poja- 
wi się na Twoim kursorze. Musisz 
ustawić CC z daleka od murów - 
| ESNAZENESCZZEWZNAICESZA 
gdzie budowa OC nie jest możliwa, 
zabarwi się on na czerwono. Mo- 
żesz też obracać CC za pomocą 
wspomnianych klawiszów, ustawia- 
jąc tył CC przy murze i zostawiając 
przed nim wiele miejsca na ruszto- 
wania. 


Zadanie: Zbudować zestaw baterii 
słonecznych (Solar Array) do zasi- 
lania 


Czas zadbać o zasilanie Twej nowo 
0 SEE TrA Accjozcy CET ra 
padku Sprawlerów - wybierz ruszto- 
wanie, by otworzyć jego menu kon- 
strukcyjne, wskaż ikonę Solar Array i umieść małą budow- 
lę przy CC. Zestawy baterii słonecznych dostarczą energii 
potrzebnej na zasilanie bazy i CC - brak mocy może unie- 
ruchomić pola siłowe, spowolnić produkcję jednostek i 
wyłączyć minimapę. Innymi słowy - dbaj o zasilanie swej 
bazy. 


Zadanie: Za pomocą rusztowania zbudować Rewir (Pre- 
cinct) 


Po zbudowaniu Solar Array Twoje rusztowanie jest wolne. 
















Dark Re 4 a 


Otwórz jego menu budowlane, wybierz Precinct (tam bę- 


_ dziesz mógł szkolić jednostki takie jak Guardiany, Enforce- 


ry i Psi-techy]. Umieść Precinct nie opodal CC, stosując 
pz 0) (CYWA ojoyzgj- ZCNOJ e (ololoniol CEC Al ojrzz | 
wyjściem było sporo miejsca. 


Zadanie: Zamówić w CC budowę kolejnego rusztowania 


_ Zbudowanie Rewiru spowodowało ra (ojzoz cel caoa 
ognia całej grupy. Z pozycji wyjściowej ruszaj ku zachodo- 
konstrukcyjne. Naciśnij ikonę rusztow 


wania i trzeba stworzyć nowe. Wskaż CC i otwórz jego menu 








gotowe, pojawi się przy wyjściu z CC 


Zadanie: Przy użyciu rusztowania zbudować Zakłady Prze- 
mysłowe (motorpool) 


Otwórz menu budowlane nowego rusztowania i wybierz 
ikonę Motorpool - zarys struktury pojawi się na kursorze. 
Umieść Motorpool, gdzie to możliwe - ale najlepiej blisko 
GC (w razie czego łatwiej bronić kilku struktur jednocze- 
śnie). Ustaw Motorpool tak, by przed wyjściem miał sporo 
wolnej przestrzeni. W ZP buduje się pojazdy, naziemne i 
powietrzne. Po zbudowaniu ZP zobaczysz animację: nie- 
daleko bazy pojawiają się Sprawlerzy. 


Cel: Przemieścić Kolektor do złoża taelonu 


Czas zacząć zbiory taelonu. Zlokalizuj kolektor na północ 
od swojej bazy (w dole rampy). Wskaż kolektor i przemieść 
jojo zzo OPAYCZCOWKZACYOWIEOZCEET 0 WoETACKZYoJ 
jej bazy. Jest tam już rafineria - wskaż kolektor i kliknij na 
skrawkach taelonu, by zacząć żniwa. 


Zadanie: Znaleźć i zniszczyć pozostałe trzy wieżyczki prze- 
ewy ZN W ic) 


Trzeba je unicestwić, by przygotować teren na działania 
własnych jednostek powietrznych. Przejrzyj własne możli- 
wości konstrukcyjne - by sprawdzić, jakie pojazdy i jed- 
osocza Wyd tio(oYEtecy lo le loyray Eora zie 
-w OC zbudować kilka rusztowań, które wyślesz do wznie- 
sienia wieżyczek wartowniczych (Sentinel Towers) na pól- 
nocnej rubieży swej bazy. Zamiast tego możesz do pilno- 
wania tej granicy wysłać Guardiany i Rovery. W rewirze 
zbuduj Guardiany, a w ZP (Motorpool) Rovery. Możesz też 
zbudować dodatkowy kolektor - choć brak surowca nie 





powinien Ci doskwierać aż do końca całej misji. Położenie 
trzech wrogich wieżyczek zobaczysz na ekranie radaru w 
postaci migających punkcików. Nie spiesz się, tylko zbu- 
duj i wyszkol kilka dodatkowych Guardianów i Roverów 
(powinna wystarczyć dodatkowa piątka jednych i drugich). 
Teraz ruszaj ku północy - gdzie po drodze możesz się na- 
tknąć na kilku Rumblerów. 


Skieruj się ku północnemu zachodowi, gdzie znajduje się 
najbliższa wieżyczka AA. Zniszcz pilnujących ją Rumble- 
rów. Wieżyczki AA nie potrafią się skutecznie bronić prze- 


oWOlcjec Sul (oz ELW co zaraz EICH 
ooo ACE WZW Zoo C Oo zA lisie 
Eco (ooo ZYC ZW ay CN ra elętzyirA 
wieżyczek natkniesz się na nieprzyjaciół ukrytych i zama- 
SOC doo (ole zejąi PES zzyz AGORY esy 
pozostają w bezruchu. To Fiendzi - zniszcz ich, kiedy ciągną 
ku Tobie. A potem rozwal wieżę AA, której bronili. Misja 
zostaje uznana za wypełnioną, gdy zniszczysz wszystkie 
trzy Wieże AA. Zobaczysz animację: lotnictwo JDA niszczy 
bazę niecnych Sprawlerów. 


Rozdział 2 - Zerwana Pieczęć 


Zaczynasz z garścią jednostek, które 'zajmują się” pojma- 
nym kaplanem Voodun (uzdrowicielem). Zanim każesz 
Oo zoo UO KZ ZZ Wocio CISY EN ocrZAN og 
nostki. Kiedy wydasz im rozkaz pilnowania więźnia, Voodun 
ruszy ku placówce Togran. 


Zadanie: Przećwiczyć komendę Pilnuj (Guard Command) 
na więźniu (Voodun Prisoner) 


Wskaż swoje jednostki i wciśnij klawisz G, a kiedy akty- 
wujesz nowy kursor, kliknij nim w kapłana, by wskaza- 
nym jednostkom wydać rozkaz pilnowania uzdrowiciela 
Sprawlerów. Voodun rusza ku północnemu zachodowi - 
Twoje jednostki będą mu towarzyszyły. 


pz C Eeee ZW zoo orcjcKEoI 


coz Eo foo Eoo ce teo ec oyzzcy grece 
SEE zoo CWE WAYNE Ne SYN Pe LEA 
się innymi, zniszcz przede wszystkim Gogosy. Podążaj za 
Voodunem, aż dostrzeżesz szereg wież. Cofnij się szybko - 
YZ IENOZNOSEWYCOCE WACC zo! 
ZEE a sczc YOGA O szc 
Cze nec oo cO ZOE NICZZE oj EUGSJENZTAC 
dliwić - na przykład pozbawiając je zasilania. Niech Voodun 
dalej pcha się do ( wiesz, co trzeba wiedzieć - 

znasz lokalizację wysu 






PEEP Ziolo (czy rzwioniad leje raza 
poc OPZEJEEAIC a 

Jeszcze raz zwróć uwagę na bazę JDA. Skonstruuj ZP 
byś mógł budować pojazdy (szczególnie Rovery). Następ- 
nie zajmij się produkcją Enforcerów, które zlokalizują żró- 
dło mocy Togran i zbadają spore polacie gór. Enforcery 
mogą przeszukiwać teren ze sporych wysokości. Guar- 
dianów i Roversów użyj do zabezpieczenia swojej bazy. 
Upewnij się, że na to wszystko masz dość zestawów ba- 
| CUEEzA Noc KyzZCeojyZENCEH noi CA NACH 
że bazy JDA napadną Rumblerzy. Wystaw dostatecznie 
silne jednostki obronne - około 10 Guardianów i do 5 
Roverów. Zastanów się, czy nie byłoby celowe oddelego- 
wanie w ten rejon rusztowania, które wzniosłoby tu kilka 
wież strażniczych (Sentinel Towers). Od czasu do czasu 
pojawią się tu też dwukołowe Gogosy - niszcz je, zanim 
weźmiesz się za Rumblerów. Zbuduj przynajmniej 10 En- 
forcerów i przeznacz je do przeszukiwania mapy oraz do 
niszczenia źródła energii Togran. Uważaj na Gogosy - są 
bardzo niebezpieczne i skutecznie działają przeciwko 
Enforcerom - ich bliźniacze pociski łatwo sobie radzą z 
tarczami osłonowymi. Zbadaj wschodnie połacie mapy - 
natkniesz się tu na jakieś neutralne budynki i coś jakby 
platformę startową. Później ten właśnie rejon stanie się 
Twoim celem, gdy przyjdzie Ci wycofać jednostki. Zapa- 
miętaj jego położenie, a teraz skieruj się na zachód, by 
dotrzeć do źródła mocy Togran. Wyślij Enforcery na za- 
chodnią połać mapy - nie trap się o zostawioną na połu- 
dniu bazę JDA. Kilka wieżyczek oraz grupka Guardianów 
OO SOA ZE zz oo) (0 lore (e 
wysiłki uczynienia jej szkody. Przetrząśnij Enforcerami za- 
chodnią połać mapy, aż dotrzesz do północno-zachod- 
niego rogu. Po drodze wdeptuj w ziemię każdą jednostkę 
Sprawlerów, na jaką się natkniesz. Nie ustawaj w produk- 
cji Enforcerów i stale wzmacniaj grupę uderzeniową. Ko- 
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rzystając z punktów orientacyjnych posyłaj je wszystkie 
na zachód, gdzie przyłączą się do reszty skrzydła. Im wię- 
COUESA OC AWES EW WZCETOYZCA CH 
nocnej krawędzi mapy; tam na szczycie wysokiej góry 
znajduje się Tograński Generator mocy. Nie opodal znaj- 
dziesz kilku broniących go Sprawlerów... oraz ich (czort 
by je pożarł!) Gogosy. Zniszcz Gogosy, jak szybko się 
da, a potem załatw Rumblerów i inne jednostki lądowe 
Kanalarzy. Kiedy zobaczysz Generator, wyślij na niego En- 
forcery. Niech go zrównają z ziemią. Pozbawi to energii Świą- 
tynię Togry - o której słyszałeś we wprowadzeniu do misji. 


Zadanie: Znależć Świątynię Togry 


Trafisz do niej, kierując się ku dolinie w północnym rogu tam, 
skąd poprzednio musiałeś się wynieść prześladowany 
ogniem potężnych wież.. Nie zbliżaj się do Świątyni z Enfor- 
CCU C IO EWA COOCA (601) 
musisz obronić i eskortować do punktu ewakuacyjnego. 
Erze WO EN z Oczy ocz NUENEN tor 
więc szkolić Guardiany i Rovery, a potem zmontuj natarcie w 
oo EET oils DOORS 
w którym spotkają się z wydzieloną grupą. Po drodze trzeba 
będzie pokonać opór Kanalarzy. Zbierz swoje siły w zwarte 
PEWNA CENE ZOCUSCN W) 
nie podzielić wszystkich jednostek na trzy grupy - Enforcery, 
Rovery i Guardiany - by zwiększyć ich skuteczność. Kiedy 
dotrzesz do końca doliny w północnym rogu, natkniesz się 
EKO LCOWDY WIAT ELA KE UNA (ZINC 
Sprawlerów i podjedź do symbolu. Świątynia się otworzy i 
wyłoni się z niej artefakt - wzmiankowany Technofakt. 


pZGEUCH wz ZWZe Zorro c hdooR ZA OJerorzY 


Technofakt porusza się diablo powoli, nie zostaw go przy- 
padkiem z tyłu. Skorzystaj z klawisza G (Guard), choć po- 
ruszanie się w ciasnej dolinie zwartymi grupami może na- 
stręczać trudności. Cofaj się ku południowi aż dotrzesz do 
wylotu doliny, a potem wróć z całą grupą na środek mapy. 
Droga ku punktowi ewakuacyjnemu leży na południowym 
wschodzie - jak już wspomniano, mogłeś zobaczyć ten 
WN ESKcoEiESoejoc olac CIE zi z (ojej koto) 





kupa Kanalarzy (Sprawlerów), więc wyślij przodem Enfor- 
cery, Guardiany i Rovery. Może dobrze będzie wcześniej 
wzmocnić tę grupę dodatkowymi pojazdami i jednostka- 
mi. Rozwal wszystkich Sprawlerów i przesuń Technofakt 
na szczyt punktu ewakuacyjnego. 


Rozdział 3 - Przetrzebienie Trzody... 

Zaczynasz misję z kilkoma Guardianami, Roverami, Enfor- 
cerami i Bulldogami - czołgi Bulldog są skuteczniejsze prze- 
ciwko nieprzyjacielskiej piechocie niż przeciwko pojazdom 
Tes 
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Ruszaj przed siebie (w stronę, w którą zwrócone są Twoje 
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nieważ masz do czynienia ze zdrajcami, uważaj, bo ich jed- 
nostki wyglądają dokładnie tak samo jak Twoje. Natkniesz 
się na przyklad na Castigar - potężną jednostkę piechoty 
JDA; skup na nim natychmiast ogień wszystkich swoichsił, 
oz Urz0Y EE Ezyzz RS ecco A ES dojo (svo ętzI 
na wschód od bazy zdrajców. Nie pchaj się tam! Na razie 
jest to dla Ciebie zbyt twardy orzech do zgryzienia - zostaw 
go sobie na potem. Zostań na zachodzie i wedrzyj się do 
|z| c iz Ik Cole CoA sztAYCYA KUCH 
animację małej platformy promów na północnym zacho- 
dzie. Zdrajcy usiłują zwiać korzystając z tej platformy - trze- 
ba ich powstrzymać! Ruszaj więc z bazy zdrajców, by zna- 
leźć prom. Spiesz się, bo czasu masz niewiele. Gdy do- 
trzesz do platformy, przenieś ogień na sam prom. Po znisz- 
czeniu promu obejrzysz animację doliny na wschodzie; 
nadciągają stamtąd nowe jednostki Sprawlerów. Jeśli zdo- 
łasz przywrócić zasilanie generatorom jonowym (ion gene- 
rator) po obu stronach doliny, zatrzymasz Kanalarzy. 
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Załóż bazę używając jednego rusztowania do budowy CC, 
drugiego do wzniesienia rafinerii przy żyle taelonu, trzeciego 
zaś do wzniesienia zestawu baterii (Solar Array) do zasilania 
swej niewielkiej bazy. Po wyczerpaniu możliwości rusztowań 
zbuduj ZP i skonstruuj kolejne rusztowanie do wzniesienia 
Rewiru (Precinct). Nie próbuj na razie ruszać na wschód do 
bazy Sprawlerów - pelno w niej jednostek naziemnych i wież. 
Zbudowawszy Rewir i ZP, możesz udoskonalić swoje CC i 
WSASLE No Ey o ore Tezy Zele AAAA 
Idogi (czołgi przeciwpiechotne) i Castigary (piechotę z rusz- 
nicami przeciwpancernymi). Powinieneś też zbudować bun- 
Edo NOA AA zzo oo ZRZEC 
Jednocześnie zacznij budować struktury obronne wokół swo- 
Elac oso CWC lee CREE WIO CIWA0ZiO ZZA 
ny na wschód od swojej bazy i ustaw dwie Sentinel Towers u 
przyczółka mostu, a także zastanów się, czy nie trzeba by 
ustawić wież wedle północnej granicy Twej bazy. Od wscho- 
eUArzzd oyz ty cETorzzerZc leje zzo R Zel 
Sprawlerów. Od północy też pojawią się natręci (z doliny, w 
której czają się posiłki Sprawlerów). Od czasu do 
(oZCWys: twa S(o Niro (OI oj 
eliminuj przede wszystkim! Niezbyt to zgodne z 
zasadami Konwencji Haskiej, ale bardzo skutecz- 
Ee (oce zyctoyęCRE tey orze -to 
zachodni skraj mapy i znajdź dwa dodatkowe zło- 
żataelonu: jedno wzdłuż zachodniej krawędzi (po- 
środku), drugie nie opodal bazy zdrajców, po za- 
„| chodniej stronie. Stwórz tam dwie rafinerie i za- 
cznij zbierać surowiec, ale zbuduj wokół nich 
umocnienia (dwie Sentinel Towers wokół każdej 
rafinerii). Przenieś też - jeśli chcesz odpierać ataki 
Sprawlerów szybko i skutecznie - kilka jednostek 
pod drugą rafinerię (tę pośrodku połaci zachod- 
niej), Odpieranie ataków Sprawlerów nie powinno 
być kłopotliwe - dopóki pamiętasz o zasilaniu i za- 
stępowaniu zniszczonych wież nowymi. Przy każ- 
dej rafinerii możesz też ustawić kilka Guardianów 
i Castigary (nastawione na działania obronne). Ze- 
brawszy spore - i różnorodne - siły, ruszaj na zachodnią bazę 
Sprawlerów. Nie atakuj na dwa fronty; jest tu zbyt wiele wież 
Wz C SW OyaCeEke NoE EZ YEAH 
taj o tym, że inne formuje się szyki, gdy ma się do czynienia 
z piechotą, inne - z pojazdami nieprzyjaciela, a jeszcze inne 
za zoo oc ZCI COW ZEK LESKO OzYAY) 
Sprawlerów. Zanim zaatakujesz jednostki i budowle, załatw 
działobitnie (Gun Posts) i wieżyczki obrony przeciwlotniczej 
(Sky Sweepers) na obrzeżach bazy. Radzimy, byś uderzył 
od północy (na zachód od bazy zdrajców) i przedarł się przez 
całą bazę jak byk przez niską trawę. Nie zapominaj o pro- 
Ee ESC OE O ESA ZZL cte 
grupę uderzeniową. Rozprawiwszy się z jednostkami i wie- 
żami Sprawlerów, zajmij się rozwalaniem budowli. Rusz ku 
południowi i niszcz wszystko systematycznie. Zniszczywszy 
północną sekcję, przenieś rusztowanie do doliny (w której 
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Guns. Gdy pojawią się posiłki Sprawlerów, powinny się nimi 
zająć działa. Często przyglądaj się tym wieżom, w razie cze- 
go zastępuj je nowymi. Oczyść środek rejonu i znajdź kolej- 
ne źródło taelonu. Zniszcz wszystko, co należy do Kanalarzy 
i je otacza. Ściągnij tu rusztowanie (rig), zbuduj rafinerię i 
zacznij zbiory. Sprawdź inne złoża - jeśli taelon wyczerpano, 
przeznacz rafinerię do recyklingu i przenieś kolektor nad inne 
złoże. Kiedy wymieciesz Sprawlerów, czas ruszyć na punkty 
kontrolne zasilania generatorów pola. Droga do północne- 
go ośrodka kontroli leży na północ od bazy Sprawlerów. Pod- 
jedź po rampie na szczyt wzgórza, które wznosi się nad ge- 
neratorem. Ścieżki pilnuje tu kilka jednostek Sprawlerów i 
parę działobitni. Rozwal je, a potem przemieść rusztowanie 
po rampie i ustaw Solar Array obok generatora. Przejście do 





południowego punktu zasilania leży na południe od mostu 
wiodącego do Twojej bazy. Ponownie ostrzegamy, że mo- 
żesz się tam natknąć na kilka jednostek Kanalarzy i ich pa- 
skudne wieżyczki. Zrób wszystko jak przedtem. Kiedy gene- 
| OJ OO CZZ CK Zo OWA Z sz CK EROS 
rów przestanie przeciekać do doliny... 


Rozdział 4 - Podziemia... 


Zaczynasz w południowym rogu mapy z kilkoma Guardia- 
nami, Roverami i P: trafią leczyć jednostki, ale 











5 szystkio, co prze- 
niknęło przez tarcze. Kontynuuj marsz podziemnym szla- 
kiem, ciągnącym się ku zachodowi i północy. Natkniesz 
się na nowiutkich - jak spod igły - Sprawlerów (piechota). 
Przede wszystkim niszcz Judasy, a potem zajmuj się resztą. 
ol Cee WEToe ZYCZE zoNKoccH 
ny. zbliżając się do północno-zachodniego rogu, natkniesz 
się na uzupełnienia JDA - Guardiany, Rovery i Psi-tech - w 
niewielkiej alkowie, która w przyszłości będzie punktem 
ewakuacyjnym. Połącz siły w jedną grupę (pamiętając o 
tym, by chronić Psi-techy za jednostkami bojowymi) i znajdź 
ścieżkę na wschód (nie opodal niszy, gdzie czaiły się do- 
datkowe jednostki Sprawlerów). Wejdź do Świątyni Togran. 
oj ZK Oo cKoEPaocoej CY orscztejh 


Zadanie: Znaleźć i zabrać Technofakt 


Podjedź po rampie wiodącej za wejście do Świątyni. Zoba- 
czysz animację, podczas której z sal świątynnych wypa- 
dają stuknięci członkowie kultu. Są tu dynamitardzi samo- 
bójcy - wysadzają się w powietrze przy zetknięciu z Two- 
imi. Rozwalaj ich celnymi strzałami z daleka. Po obejrzeniu 
filmiku natkniesz się na kilkunastu takich fanatyków. Zanim 
ruszysz dalej, upewnij się, że z nimi skończyłeś. Tak jak 
przedtem, poruszaj się ostrożnie i z rozwagą. Samobóje 







wyskakiwać będą z różnych stron, niemądre więc było 
wywabienie zbyt wielu naraz. Kiedy zobaczysz któregoś 
nich, zatrzymaj grupę, rozwal natręta i dopiero potem ru: 


szaj dalej. W końcu trafisz na rozwidlenie dróg. Dwie drogi 
prowadzą stąd ku małym alkowom zawierającym coś w. 
rodzaju teleportalu. Droga, która Cię zaprowadzi tam, gdzie © 
powinieneś się udać, wiedzie na północny wschód. Ruszaj 
WEKA OMECCEW COR KO Cie AZLEN ZYC 


wewnątrz jest tograński generator mocy, bardzo podobny 
OSOWIEC EPA AE CAT 
dalej. Trafisz na kolejny tunel wiodący w lewo - wprowadź 
doń swoje jednostki i zauważ tograńskie pylony - teraz 
unieszkodliwione brakiem zasilania. Z korytarza pomiędzy 
pylonami znów wyłonią się Samobóje. Przed ruszeniem w 
dalszą drogę załatw ich wszystkich i poczekaj chwilę, by 
się upewnić, że to już wszyscy. Potem podjedź do końca 
no Loc EZ EAC WEI Cyd Cozy 
Orą w posiadanie Technofakt, ale ożywają posą- 
gi po obu stronach korytarza i do sali wpadają nowi Samo- 
bóje. Posągi Barona Simedi (to jedno z bóstw kultu Vo- 
odoo) są niezwykle twardymi przeciwnikami i nie da się z 
nimi walczyć. Gdy tylko odzyskasz swobodę ruchu, po- 
prowadź swoje jednostki za Techniłakt do Portalu i poślij 
wszystkich (z Technifaktem) na platformę. 






Zadanie: Sprowadzić Technifakt do punktu ewakuacji 


PE EZ ETOWE ZYWE SONY ESO 
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deszły posiłki. Tam właśnie znajduje się punkt ewakuacyj- 
ny. Nie zostawiaj Technifaktu zbyt daleko z tyłu, bo ze świą- 
tyni będą ciągle wyskakiwać Samobóje Kanalarzy, którzy 
raczej wolą zniszczyć Technifakt niż pozwolić, by wpadł w 
ręce JDA. Przenieś go raczej przed szyk Twoich oddzia- 
łów, a Guardiany i Rovery niech strzegą tyłów. Kiedy Tech- 
niłakt znajdzie się w punkcie ewakuacyjnym (na północny 
zachód od Świątyni), misja zakończy się sukcesem. 


Rozdział 5 - Morze Czerwieni 


Zaczynasz misję z patrolowymi Cruiserami, Enforcerami, 
Blackstarami, Roverami i trzema rusztowaniami. 


Zadanie: Znaleźć miejsce katastrofy, zanim dotrą do niego 
Kanalarze 


Czas jest ograniczony. Ruszaj przez wodę do najbliższego 
brzegu. Przenieś nań swoje jednostki i przeszukaj okolicę, 
aż znajdziesz złoże taelonu. Wykorzystaj rusztowanie, by 
zbudować CC, drugiego użyj do wzniesienia rafinerii nad 
złożem, a trzecie niech ustawi zestawy baterii (Solar Array) 
do zasilania bazy. Przed Tobą nowa możliwość - budowa 
doków (dock), z której powinieneś skorzystać, gdy tylko 
Twoje jednostki osiądą na brzegu. Sprawlerzy będą cię 
nękać najazdami kanonierek - zwoduj kilka patrolowych 
Cruiserów, które będą broniły twego brzegu, szczególnie 
zachodniej połaci nie opodal złoża taelonu. Zacznij też do- 
skonalić (upgrade) swoje budowle i struktury (CC, Precinct 
i Motorpool) do poziomu drugiego. Gdy to się stanie, ustaw 
wokół bazy działobitnie (Sentinel Guns) i Lightning Towers 
- te ostatnie ustaw niedaleko północnej rubieży Twojej bazy, 
tak by mogły ochraniać złoże taelonu. Nie stawiaj ich za 
wiele - tyle tylko, by mogły się uporać z niespodzianym 
atakiem Sępów lub jakiegoś bezczelnego piechura Kana- 
larzy. Udoskonaliwszy swój Motorpool i Precinct, zacznij 
produkować Guardiany, Rovery, Enforcery, Castigary i Bul- 
Idogi. Wszystkie jednostki skieruj na wschód, gdzie znaj- 
or Ecydol (CY OBEC Si rzyojy Jora EWJZLE! 
grupkę jednostek Sprawlerów (nie tak jednak bezbronnych, 
bo w ich składzie znajdziesz Gogosy). Trzymaj Enforcery z 
daleka i najpierw załatw Gogosy. Potem sprowadź tu rusz- 
towanie i zbuduj rafinerię. Zdecyduj się, jak chcesz jej bro- 
nić - możesz tu wznieść kilka wież (Sentinel Guns i Light- 
ning Towers) albo zostawić część jednostek. Z odpowied- 
nimi zapasami zajmij się produkcją jednostek kontroli lo- 
tów (Air Control Unit) i udoskonal struktury do poziomu 
drugiego, tak by móc produkować Szturmowce (Strikery) - 


Dark Reign 


jednostki lotnicze zdolne do atakowania celów naziemnych. 
Dodaj kilka Strikerów i Blackstarów do pomocy jednost- 
kom lądowym. Jeśli cię na to stać, zastanów się, czy nie 
zająć się postawieniem drugiego Motorpoolu, aby przyspie- 
szyć produkcję. To pierwsza misja, w której możesz pro- 
dukować Radom - specjalną strukturę JDA, mogącą nano- 
sić uderzenia z powietrza. Masz też Assault Botsy i Miny 
Vulkan. Jedne i drugie powinny się bardzo przydać, Kiedy 
się zbliżysz do ugrupowania Sprawlerów nie opodal linii 
wież, uderz na nie z powietrza. Baza Kanalarzy leży w pół- 
nocnym zakątku mapy. Odnalazłszy rozbity prom JDA i 
Technifakt, musisz wedrzeć się do bazy i dotrzeć do bro- 
nionego przez Sprawlerów lotniska. Rubieże bazy oczyść, 
wykorzystując Blackstary, Strikery i Enforcery. Następnie 
OWE EA WY CCEKO MSZ AIKec teczce 
eliminując wszelkie Kanalarstwo, na ja- 
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noc od miejsca katastrofy i zniszcz wie- 
że Sprawlerów nie opodal mostu - nie- 
długo będziesz tędy wędrował i niedo- 
brze by się stało, gdyby ktoś bezczelny 
zaczął ci walić w ty... Przygotowawszy 
silną grupę uderzeniową (jednostki lą- 
EWENE CU CN zara lyukelo fe 
Szturmowcami i Blackstarami), skieruj 
się ku miejscu katastrofy na południo- 
wo-zachodnim krańcu mapy. Kiedy tam 
dotrzesz, zobaczysz animację: odzyska- 
nie Technifaktu i objaśnienie nowego 
zadania. 


Zadanie: Obronić działo Togran i prze- 
Esej zlec soi 


Z miejsca katastrofy ruszaj na północ i 

przejdź po moście. Znajdziesz tu dodatkowe pola taelonu. 
Postaw rafinerię i zajmij się wydobyciem. Do lotniska (Air- 
field) nie ma się co spieszyć; zbuduj potężny zespół (szcze- 
gólnie zadbaj o jednostki latające), a dopiero potem skie- 
ruj się na bazę Sprawlerów i lotnisko, które znajdziesz na 
północy. Istnieje możliwość przeniesienia Techniłaktu na 
lotnisko, bez niszczenia całej bazy Kanalarzy. Wyślij lotnic- 
two, by rozwaliło wieżę i wgniotło w ziemię nieprzyjacie|- 
O depo Sa Niwa czeya zaj toto zzo lizzj 
i rozwal resztę jednostek naziemnych - niech to zadanie 
wykonają Strikery i Enforcery. Wprowadź Technifakt na lot- 
nisko, jeszcze wtedy, gdy Twoje jednostki tłuc się będą ze 
Sprawlerami. Postaraj się zapewnić Technifaktowi maksy- 
malne bezpieczeństwo. Gdy Technifakt trafi na platformę 
transportową, misja zostanie uznana za zwycięską. 


Rozdział 6 - Przesłuchanie 


Zaczynasz misję z Guardianami, Enforcerami, Castigara- 
mi, Roverami, Bulldogami i trzema rusztowaniami. Żółty 
telepad, do którego później przyprowadzisz pojmanego 
Boda Shouna, leży tuż za Twoimi jednostkami. 


Zadanie: Przeniknąć chyłkiem do bazy Sprawlerów i po- 
rwać Boda Shouna, po czym przetransportować go do 
żółtego telepadu. 


Wal przed siebie, aż natkniesz się na złoże taelonu, wzdłuż 
lewego rozwidlenia. Zostaw swe jednostki na północ od 
złoża i puść w ruch swoje rusztowania (Rigs). Niech posta- 
wią OC, rafinerię (nad złożem taelonu) i kilka Solar Arrays. 
| ZPOW wciela PAC ZUW olojnojez CH 
go postawisz zasilacz (Power Source). W CC zbuduj do- 
datkowe rusztowania; przy ich użyciu wznieś Precinct, Mo- 
torpool i wieżę AC (Air Control). W miarę napływu surowca 
udoskonalaj (upgrade) swoje struktury. Możesz też poeks- 
perymentować wznosząc Radome, Restoration Center i 
nowy telepad. Nie opodal Twojej bazy znajdują się dwa 
źródła taelonu, ale trzeba ci będzie odpowiednich sił mili- 
| WK CYCATA WEKJsc zie 
złoże taelonu na północnym zachodzie. Wyślij tam ruszto- 
wanie i zbuduj rafinerię. Drugie rusztowanie przeznacz do 


wzniesienia tu kilku Lightning Towers i może Sen- 
tinel Gun - do obrony rafinerii przed atakami z ziemi i z 
powietrza. Zanim poszukasz trzeciego złoża taelonu, roz- 
wiń swe siły bojowe. Ataki Sprawlerów nadejdą od półno- 
cy, południa i wschodu. Otocz bazę granicznym polem si- 
łowym, ustaw Sentinel Guns za promieniami - nie za wiele, 
tyle, by móc bez przeszkód zająć się budową nowych po- 
jazdów i szkoleniem jednostek. Utwórz dość różnorodne 
ugrupowanie - składające się z Guardianów, Enforcerów, 
Castigarów, Bulldogów, Growlerów, Blackstarów i Strike- 
rów. Wstaw weń przynajmniej jednego Wardena, do ochro- 
ny przeciwko kładzionym przez Kanalarzy pułapkom - War- 
COMET WIET LJCHEAC NEU zo 
OSLO OWA CU Ady tę pdoctoz ZI 
wschodzie. Odkryjesz tu nowe złoże taelonu, strzeżone 





przez Gun Post Tower i kilka jednostek piechoty Kanalarzy 
- w tym jeden Judas. Zniszcz obrońców i ustaw tu ruszto- 
wanie, które zajmie się wznoszeniem rafinerii. Zostaw kilka 
jednostek do ochrony rafinerii albo sprowadź tu drugie rusz- 
towanie, które ustawi Sentinel Guns i kilka Lightning To- 
wers. Jeszcze jedno złoże taelonu możesz znaleźć w pół- 
oO O co c EWYj oz iozeisy foc ejolizzzjsj EU 
dodatkowych surowców. Upewnij się tylko, że Twoje rafi- 
nerie są dobrze bronione. Boda Shoun tkwi w Świątyni w 
południowo-wschodnim zakątku mapy. Kiedy się do niej 
zbliżysz, usłyszysz wiadomość od dowództwa JDA: Świą- 
tynia jest otoczona silnym pierścieniem obronnym i atak 
prawdopodobnie nie przyniesie wiele dobrego. Niestety, 
dowództwo - o dziwo! - ma rację. Jeżeli zaatakujesz na 
wprost, prawdopodobnie się nie przedostaniesz.0d czego 
jednak słynne Dłonie Cienia (Shadowhands)? Są to jed- 
nostki szpiegowskie zdolne do infiltracji nieprzyjacielskich 
baz; przyjmują postać jednostek Kanalarzy. Wybierz jedną 
dłoń i wskaż jednostkę Sprawlerów, do jakiej ma się 
upodobnić - nie da się tego zrobić, dopóki dowództwo nie 
poinformuje Cię o niemożności przedarcia się przez obro- 
LEUS zj cielo ara raj tolo ariel WZW ioojay ziela 
gdzieś piechura (Infantry) Sprawlerów. Każ mu wejść do 
nieprzyjacielskiej bazy i skierować się na południe. Nie 
martw się, przebranego szpiega nikt nie będzie niepokoił. 
Idź dalej na południe. W końcu podejdziesz po rampie pod 
górę ku Świątyni ochranianej przez kilka Judasów. Jeśli 
skonstruowałeś Radome, możesz rozwalić Judasy uderze- 
NEuPa ZZOZ SCoj zje KOZY 
ścią nic mu się nie stanie. 


Zadanie: Sprowadzić Bodę Shouna do żółtego Telepadu 


OWE pzy Koi ry TOS CPA zy WEE 
żaj na Disruptora, może unicestwić Twoje przebranie, ale 
nie ustawaj w poganianiu Body Shouna, choćby wszyscy 
Sprawlerzy chcieli Ci zrobić kuku. Dotarłszy do swoich sił 
głównych - które zatrzymałeś przecie nie opodal! - za- 
cznij ostrzeliwać bazę JDA na południowym zachodzie i 
przebijać się do niej. Przenieś Bodę Shouna na żólty tele- 
pad - misja zostanie zakończona wtedy spektakularnym 
sukcesem. 
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Rozdział 7- Inferno 


Zaczynasz misję z nową jednostką. Jest nią Mastyf, potęż- 
najednostka artyleryjska, z którą należy obchodzić się dość 
OS oe COO SOW Zoo rE EWS 
jeee ETU CP WC rasy FotootocE tto 
nej grupy uderzeniowej - w ten sposób będziesz mógł mu 
wydawać oddzielne rozkazy. 


Zadanie: Zniszczyć budynek w północnym kwartale, w któ- 
rym kryje się Laboratorium 


Przemieść swoje jednostki i cztery rusztowania na pólnoc- 
ny zachód, do miejsca, w którym znajdziesz złoże taelonu. 
Zbuduj CC, rafinerię i kilka baterii słonecznych. Dwa pozo- 
stałe rusztowania przeznacz na budowę Rewiru (Precinct) 
i ZP (Motorpool). Z CC wypuść dodatkowe rusztowania i 
zbuduj wieżyczkę AC oraz Centrum Odnowy (Restoration 
(oC ETdoioorec paz Ary YGWECYALCHCOH 
nostek piechoty Sprawlerów, załatw je, zanim zaczną Ci 
dokuczać. Jak tylko będziesz mógł, otocz swoją bazę łań- 
cuchem Sentinel Guns i Lightning Towers. Kiedy będziesz 
mógł sobie na to pozwolić, wesprzyj swoje Sentinel Guns 
wieżą obronną (Defense Tower), znacznie potężniejszą 
działobitnią, choć 2,5-krotnie bardziej kosztowną. Wyślij Psi- 
techy do naprawy uszkodzonych pylonów pola siłowego i 
WZA Grzeczna ZSoiojocrY 
gool Ce Sodo zeo oo olei owZztojroolazieroM 
Spodziewaj się Kanalarzy ze wszystkich stron - choć kilka 
wież przy każdym podejściu powinno skutecznie zniechę- 
cić wszystkich nieprzyjaciół. Od czasu do czasu Sprawle- 
rzy przyślą Thunder Cannon - jednostkę artyleryjską o za- 
sięgu większym niż działa z Twoich wież. Wyślij przeciwko 
OWY ACC rze soczi cło occur sjej 
złoża taelonu usprawnij (upgrade) swoje CC, Rewir (Pre- 
cinot), ZP (Motorpool) i wieżę kontroli lotnictwa (AC). Za- 
cznij produkcję i szkolenie wybranych jednostek. Skutecz- 
LETO (ole Wsz AE toi EK CAE toz ilo NOCIA 
garów, Bulldogów, Growlerów, Blackstarów i Strikerów. Opa- 
UC do co zero (ojej ZACZ E CEO CI 
znacznych sił lotniczych. Nie ruszaj do natarcia przedwcze- 





SUE SoJECEACZZE EK OS CWEYA W YZAWI Et 
do grupy uderzeniowej Wardena, który potrafi wykrywać 
pułapki minowe. Dwa złoża taelonu są nawet niezbyt dale- 
ko, obu jednak bronią silne umocnienia i zgrupowania jed- 
nostek Kanalarzy. Wzdłuż zachodniej połaci mapy znajdu- 
je się żyła taelonu, chroniona przez jednostki i Gun Posty. 
Wyślij Mastyfa, żeby zniszczył wieże, a potem niech resztą 
umocnień i jednostek zajmą się Growlery i Strikery. Prze- 
ciwko piechocie wyślij Bulldogi, Guardiany i Castigary. Po- 
stawiwszy zachodnią rafinerię, nie zapomnij o zorganizo- 
WZA O YA NoE ce C CZNIE KO OISE 
kilku Sentinel Guns. Jednostki Kanalarzy nadciągną od pół- 
nocy. Jeżeli nie chcesz siedzieć tu jak idiota i pilnować wy- 
ooo zzo WE Eko oo cyz z oleE EOT 
dowi natkniesz się na Gogosy i czołgi Skorpion. Najsku- 
teczniejsza kombinacja przeciwko nim to Mastyfy i Growle- 


Ja RANKA AR ULU 
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ry. Złoże taelonu znajdziesz na północnym zachodzie od 
ugrupowania wrogów. Wystaw tu rafinerię. Dalsze poszu- 
kiwania na wschodzie pozwolą Ci odkryć kolejne złoże su- 
rowca. Ustaw przynajmniej po 3-4 wieże na każde złoże, 
które zechcesz eksploatować - w ostatecznym rozrachun- 
ku okaże się to tańsze niż odbudowywanie całej rafinerii. W 
pewnym momencie dowództwo JDA ostrzeże Cię, że nad- 
ciąga spora grupa połączonych jednostek Kanalarzy. Je- 
UE cao odciac y Odeta OZ EUINNZYIA 
OWCE ACRE ego cte ieKOj AEON AA 
dłami Blackstarów i Strikerów. Zbuduj wydzieloną grupę 
uderzeniową piechoty, pojazdów i lotnictwa, a potem wy- 
ślij ją ku zachodniej połaci mapy. Włącz w nią Watchmany 
ue Cooka WZW eH 
re będą Ci potrzebne po odzyskaniu Technifaktu. Nie za- 
pomnij o Wardenie - do wykrywania pułapki Kanalarzy. Bły- 
ski radaru wskażą cztery potencjalne cele. Zacznij od celu 
położonego po lewej ku zachodowi. Możesz natknąć się 
UEKOsO RCW NOCY EET ry ZNTIWAWIOH 
gów w miarę, jak się pojawiają. Każdy znacznik na ekranie 
|EOEOROZN Ory cy o io PadioNiW(oH 
gie Laboratorium. Zbliż się do pierwszego na zachodzie i 
ostrzelaj budynek, zabijając obrońców. Budynek eksplo- 
duje, ale - jak się okaże - nie jest to poszukiwane przez 
(OCCIE sec ZWECE OWE ols 
WEZ OJOCENNONC ZO NCZZ CU WAPZOJZACN 
ruszaj ku drugiemu znacznikowi - na północnym zacho- 
Cze o EZ Col atoS OWE zoo 
się do przodu; poczekaj, aż Kanalarze sami przyjdą do cie- 
bie. Trzymaj Wardena na czele szyku, niech wykrywa pu- 
EO CYC zwa zTos CEeo EA o czo) 
ore a Wire octoaCydc lc ZN CyWztoz WIZA 


Zadanie: Przeprowadzić Technifakt do Punktu Ewaku- 
acyjnego 


UCZY CEO EAT ESA Wolno cielo 
nim rejonie mapy - na północny wschód od Twej pierwszej 
bazy. Potrzebnych Ci będzie kilka jednostek przeciwlotni- 
czych, aby obronić się przed nalotami Sępów. Kanalarze 
zechcą zniszczyć Technifakt. Przenieś go na front ugrupo- 
wania i skieruj się do bazy wzdłuż pół- 
nocnej ścieżki, tak by móc chronić tyły 
ISSEY ZEE OZCO NEA 
choty Sprawlerów i ich jednostek lotni- 
czych. Trzymaj się wschodniej strony 
mapy (bo tę znasz, w przeciwieństwie do 
niezbadanego jeszcze zachodu) aż do- 
trzesz do bazy na południu, Nie myśl, że 
Kanalarze dadzą ci spokój. Dotarłszy do 
swej bazy zostań pod ochroną wież. Je- 
śli zostało ci jeszcze trochę taelonu, 
stwórz dodatkowe jednostki - Growlerów, 
Guardianów, i lotnictwa. Potem ruszaj na 
punkt ewakuacyjny. W punkcie ewaku- 
CO Wo cc ojro Pźęczorajzcya 
kupę nieprzyjaciół - piechota, pojazdy i 
nawet Juggernauta. Trzymaj tym razem 
Technifakt z tyłu - wybuchający Jugger- 
naut może ci udaremnić wypelnienie mi- 
sji. Wyślij przeciwko niemu Strikery; naj- 
lepiej zrobić to wtedy, gdy Juggernauta otaczają inne jed- 
nostki Sprawlerów. Wybuchowy pojazd zniszczy i swoich! 
Można - jak się okazuje - użyć siły wroga przeciwko niemu 
samemu. Oczyściwszy punkt ewakuacyjny z sił Kanalarzy, 
poślij Technitakt do promu, by zwycięsko zakończyć misję. 


Rozdział 8 - Barbarzyńcy u wrót 


Misja zaczyna się z niemal w pełni rozbudowaną bazą JDA. 
Znajdziesz w niej CC, rafinerię, struktury do produkcji i szko- 
lenia jednostek oraz spore siły zbrojne. W lewym górnym 
rogu ekranu znajduje się liczba (początkowo będzie to tu- 
zin) wskazująca, ile promów ma wylądować. Musisz urato- 
WETO UNE k EWA o wizy A EEE 
w kilka minut po rozpoczęciu misji - ale nie masz czasu do 
stracenia. 


PE LC ero io oC KEANE OE oo 
jojloid/) 


OW AE EET EWC ZAC CO No ojoj 
zachodu, północnego zachodu, zachodu i północy. Wskażą 
ci to błyski na ekranie radaru. Po drodze będą na nie czy- 
hały Gogosy, Sky Sweepery i Gun Posty. Wszystko po to, 
by żaden prom nie dotarł do platformy lądowniczej na za- 
(ooo Toca Jool e folio tz zącyZayje 
większą część wież. Promy będą się pojawiały dość cha- 
(OWEN oojoy ąz Elo io A Eora MeorENTJEE 
wić się pierwej. Jedynym sposobem okaże się oszustwo - 
po prostu często zapisuj grę - a zwłaszcza po każdym suk- 
cesie! Najbliższa jest trasa południowo-zachodnia - tu też 
ERC oc woj ercrasy AEC too cza YZ ZECYJE UTA 
Usprawniwszy swoje CC wyprodukuj kilka Guardianów i 
Roverów. Wyślij jednostki na południowy zachód i zniszcz 
tyle wież, ile zdołasz - powinno to wystarczyć, by promy 
porz icz CZAS KJ EW dozze zy CY El EEN NEJ 
szlaki wiodą nad wodą. Do obrony wybrzeża wykorzystaj 
bo dPZECWWSCNZJ NEJ szerzej orz YZ CWIJDCECH 
noughty do walki z przeciwlotniczymi wieżyczkami Spraw- 
lerów. Usprawnij swój Rewir (Precinct) i ZP (Motorpool). 
Potem jak najszybciej zacznij produkować wieżę kontroli 
lotów (Air Control), a później ją udoskonal. Powinieneś też 
rozważyć możliwość wzniesienia jeszcze jednego Motor- 
poolu do produkcji jednostek przeciwlotniczych (a w Rewi- 
|rSZZ ECA oC NOCE ETZ 
OCE zes lejezilo zzo ZE CON (yz jo pyZE) 
na zachodzie). Przenieś tam rusztowanie i zacznij wzno- 
szenie rafinerii. Ponieważ zachodnia część mapy to dome- 
na Kanalarzy, ustaw od zachodu kilka wież obronnych. Ko- 
Po Zy CEC OWCZE EW oe ooo szr DY 
ale nieco dalej. Jeżeli zechcesz tu wystawić rafinerię, mu- 
sisz ją objąć łańcuchem jednostek, Sentinel Guns, Defen- 
siwe Towers i Lightning Towers. Nie zostawiaj jej bez ochro- 
ny. Wcześniej już wspominaliśmy, że pierwej powinieneś 
oczyścić drogę ku południowemu zachodowi. Nie musisz 
niszczyć każdej z wież (ani wszystkich Gogosów czy in- 
nych jednostek przeciwlotniczych), Wystarczy, że stłuczesz 
większość - zapisuj grę po każdym ocalonym promie. Dość 
|EWopZiz ecco północno-zachodniej i północ- 

eH Wyślij przeciwko wieżom 













serwacyjne (Camera Towers) i emitery pola siłowego. Żeby 
oczyścić wszystkie cztery szlaki promowe, trzeba sporo 
wysiłku, Jeżeli lubisz ryzyko, oczyść tylko trzy - i licz na to, 
że to wystarczy. Zbieraj taelon i używaj Psi-techów, jeśli 
tylko będzie trzeba. Gdy ocalisz dziewięć promów, misja 
zostanie uznana za zwycięską. 





Rozdział 9 - Paskudni Politycy 


Tym razem masz w misji ograniczenie czasowe, przygo- 
tuj się więc na podejmowanie szybkich decyzji. Misja 
polega na objęciu kontrolą trzech miejsc na mapie, które 
pozwolą ci na eliminację wszystkich Senatorów opusz- 
czających spotkanie. Niektórzy będą się oddalali pieszo, 
ONA EA 


Zadanie: Załatwić wszystkich Senatorów, zanim uciekną 


Możesz zacząć od skierowania swoich jednostek na za- 
chód, gdzie znajdziesz dodatkowe złoże taelonu. Postaw 
tu szybko rafinerię, ale wzmocnij ją wieżami Defense i Li- 
ghtning. Nieco dalej, na północnym zachodzie, możesz się 
natknąć na niewielki posterunek (Precinct i Solar Array). 
Możesz go zająć załatwiwszy broniących go Kanalarzy albo 









rozbudować swoje własne struktury. Jeżeli zdecydujes: 
zostać w swojej bazie, przy wejściu do niej zbuduj umot 
nienia (Defensive Towers i Lightning Towers), by odeprze 
natrętów. Wytwórz i usprawnij CC, Precinct, Motorpoo 
wieżę AC. Zbuduj różnorodne czołgi (Bulldogi i Growlery) 


jednostki powietrzne (Blackstary i Strikery) oraz piechotę 
(Guardiany i Castigary). Oczyść ze zdrajców wszystek te- + 
ren nie opodal każdej z ryglowych pozycji. Czas jest tu. 
wielkością krytyczną - trzeba oczyścić jak najlepiej jak naj- 


większy teren wokół każdej z pozycji ryglowych. 

Kiedy Senatorowie wyjdą ze spotkania, zechcesz 

całą uwagę poświęcić na ich likwidację - nie bę- 

dziesz miał wtedy czasu na zajmowanie się po- 

LE CZA ZOE (oz Asz eZ CO TL 
AIESEC OZ COECNEOACYIAZZJA A 
baterii - odkryjesz przy okazji Motorpool i 
leratorów atomowych. Kiedy Twoje jed- 
czyły wroga, Ty nie ustawaj w pro- |* 
kolejnych - w ten sposób, kiedy przyjdzie 
czas na zajęcie kolejnego punktu ryglowego, bę- 
orEodoj czas GEUWWPACEECIJC KCI 
mowymi postępuj jak z hipopotamem, którego bolą 
zęby - eksplozja niszczy wszystko w dość dużym 
promieniu. Przygotuj się także na odparcie ude- 
rzeń z powietrza. Rozprosz swoje jednostki (kla- 
WZYWA Ace WCECICZTAJAW 
- nic tak nie cieszy pilota Kanalarzy jak widok du- 
żego zgrupowania JDA w ciasnej kupie. W każ- 
dym z kluczowych punktów zostaw spore zgrupowanie róż- 
ooo CO OSC GEST Aj YCIE zc 
mieść tam rusztowania i każ zbudować pylony pól siłowych 
NAA WE Code EW Esko AcYY 
i wyeliminuj siły zdrajców otaczających ostatni z punktów 
ryglowych. Spotkanie Senatorów powinno już dobiegać 
końca. Wszystkie siły skieruj na drogi w pobliże punktów 
ryglowych. Zapisz grę - abyś w razie czego mógł powtó- 
rzyć rozgrywkę nie tracąc zbył wiele czasu. Jeśli będziesz 
się trzymał kluczowych pozycji, nie powinieneś mieć kło- 
potów z wyłapaniem zdrajców. Rozwalaj i limuzyny - w jed- 
nej może siedzieć nawet kilku nieprawych synów! Na gó- 
rze ekranu pojawi się licznik czasu. Pamiętaj, że oprócz 
eliminacji zdradzieckich polityków możesz mieć inne cele, 
zostaw więc sobie trochę jednostek i taelonu w rezerwie... 








Zadanie: Rozwalić wszystkie nieprzyjacielskie jednostki w 
pobliżu Budynku Wspólnoty (Commonwealth Building) 


| rzeczywiście - otrzymujesz polecenie zniszczenia wszyst- 
Te W ZOO OWO Cr EW EOCLAJE doi 
(Commonwealth Building), położony z grubsza pośrodku 
mapy. Zacznij od rozbudowy swoich sił - skup się na Ma- 
styfach, a także na pomocniczych jednostkach artyleryj- 
O oeoej CZ Nioo zacNZoco Noo cra 
CZONECIEO CENE A det ESRO >Z0YAYJceH 
mi jednostkami i wieżami obronnymi (na każdym z rogów 
tkwi przynajmniej jedna). Wieże te zniszcz przy użyciu da- 
lekosiężnej artylerii - o ile takową posiadasz. Resztę zrów- 
naj z ziemią nalotami lotnictwa. Sukces zapewnić ci może 
ZZOZ ZAS A ANO NI CKAWZSNOH 
re doskonale się nadają do naprowadzania ognia ciężkiej 
artylerii. 


Rozdział 10 - Koniec Bohatera... 


Zaczynasz w południowym rejonie mapy ze specjalną jed- 
SLE cO CW Sacro ycia WERE lira Jęrzikejojrzi 
swoim głównym ugrupowaniem. 


Zadanie: Przeprowadzić Dłoń Cienia (Shadowhand) za 
OLCIRINeEI 


Zacznij misję jak niemal wszystkie inne do tej pory - zajmij 
się budową i doskonaleniem struktur produkcyjnych; będą 
ci potrzebne przynajmniej: Precinct, Motorpool i wieża Air 
Control (AC). Może ci się też przydać COBIT, czyli Centrum 
oO yz EoiwA SW Ecce 
ważne, bo można w nim uzdrawiać i naprawiać uszkodzo- 
ne wieże obronne. Może ci się też przydać Radome ze swą 


Dark Reig 


Poj OSOCZU OZ EWOZZZ NE ze NczZcejoj LJ 
przydatną do niszczenia zwartych ugrupowań Kanalarzy. 
Jeśli osiągnąłeś już szczyty rozwoju technologicznego, 
zbuduj Latające Fortece (Sky Fortress) - Argument Osta- 
teczny. Zacznij zbierać taelon z pobliskich złóż - niedaleko 
na zachodzie jest druga żyła, broniona przez piechotę Ka- 
nalarzy i kilku ich strzelców wyborowych (Skulks). Wyślij 


s ico WE God CZ CWA CWO Ya zelnoz 
stek - oczywiście spróbuj tego dokonać minimalizując straty. 





Kiedy zmieciesz wrogów w nicość, przenieś tam rusztowa- 
nie i ustaw rafinerię. Przed rozpoczęciem rozróby na większą 
skalę zadbaj o ochronę własnego ty... - wybuduj, znaczy, 
wokół swej bazy wieże (Lightning i Defense), umieszczając 
je na zachodzie, na północy i na wschodzie. Jeśli wybudo- 
wałeś COBiT, wypuść kilka Psi-techów i umieść je przy każ- 
dym zespole wież, aby dbały o ich kondycję. Zadbaj też o 
GOSC W oso oo olo WKSTOJ CHA 
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Arrays, a gdy to będzie możliwe, reaktory (Atomic Genera- 
tor). Załatwiwszy obronę i rozbudowawszy dodatkowe jed- 
nostki (Castigary, Bulldogi, Growlery, jednostki lotnicze i 
inne) zajmij się poszukiwaniem trzeciego złoża taelonu. 
Skieruj się na wschód od punktu startowego, gdzie zauwa- 
PA ZA onej (wz CE AZAZEL CNOCEZYAAI 
zauważ, dokąd cię przeniesie. Pokonaj Kanalarzy strzegą- 
cych wyjścia z Teleportu i wyślij przez niego dodatkowe 
| Zoo PAsc e FocCZEIN AYO JONOWY 
wal broniących ci doń dostępu Kanalarzy. Prześlij przez 
Teleporter rusztowanie i ustaw je nad złożem. Zastanów 
się, czy nie warto przysłać tu dodatkowych rusztowań, by 
wznieść wieże obronne (Lightning i Defense). Zanim ru- 
szysz ku północno-zachodniemu rogowi mapy - znajduje 
się tam główny ośrodek Kanalarzy - zbadaj poludnie. Zbierz 
grupę uderzeniową i włącz w jej skład Wardena, ponieważ 
Sprawlerzy usłali puszczę pułapkami. Pokonaj Skulki oraz 
inne jednostki w tym terenie, a potem znajdź na wschodzie 
żyłę taelonu. Wyślij tam rusztowanie i zbuduj - tak jest, do- 
brze się domyślasz! - rafinerię. Drugie rusztowanie niech 
OPZZ EWY ZWZ UL OPZCYCEY TWE Cza E UE 
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jednej Lightning Tower. Powinieneś mieć teraz nie- 
złe dochody (taelon) i nieliche siły. Sprawdź, czy łańcuch 
Wos EWo (olo CAE wz oje AJ ESI 
podejściach do bazy wieżyczki obserwacyjne (Camera To- 
wers). Szczególnie nieprzyjemne są Juggernauty - ogrom- 
ne czołgi, mające tę nieprzyjemną właściwość, że wybu- 
chają zrównując z ziemią wszystko dookoła. Niszcz je, za- 
nim podejdą na niebezpieczną odległość. Twoja misja po- 
legać będzie na przeprowadzeniu Dłoni (Shadowhand) do 
NoWe iojatzeryo erozji c Ore CU YZIWZJESI 
pz ECCO EB ONE to E oraz ooo CoC 
przeniknięcie przez całą bazę do Portalu. Niekoniecznie 
Eo Go-eracy (o (ya cyz alone I oozEN woo YZEN rz 
ba ci w takim razie unikać Disruptorów, ponieważ te mogą 
ujawnić Twoje przebranie; po drugie, zostawienie jakichś 
UGUEEIZAA Z ooo rzą wz E ro croytealizjolztelsT 
gorzędnego celu misji. O wiele prościej będzie przed wkro- 
czeniem do Portalu rozpylić Sprawlerów na atomy. Najbar- 
dziej dogodna droga wiedzie wzdłuż wschodniej połaci 
mapy. Nie natkniesz się tu na zbyt wielu Sprawlerów, a poza 
tym odkryjesz dodatkowe złoża taelonu, których Kanala- 
rze zostawili nie tak znów wiele. Oczyść okolicę z wrogów, 
przemieść tu rusztowania (Rig) i zbuduj rafinerie, które za 
oc SWY O SZ CWT ojej cYAY CZE ABICYSCJ 
Lightning, ot tak, na wszelki wypadek. Potem przesuń swoje 
siły (powinny się składać z Castigarów, Growlerów, kilku 
Mastyfów, Blackstarów, Strikerów i oczywiście Guardianów, 
CACUCZZANW Zo AZCANECOAW SONA 
dadzą się na przykład Psi-techy i Sky Fortress) ku północ- 
OW Soc NzWYZL c Loko (olsy EcyzzS CZONY) 
sosie foloiycyao log stoj tot YCW Tor 
Szto rz teo zydoloj irae logos cya 
| ORIZAO NOE ZK CZA zo rze IiYa 
sposobu, przy użyciu artylerii dalekosiężnej (dobrze było- 
by mieć tu na przykład kilka wieżyczek obserwacyjnych - 
Camera Towers). Roznieś wszystko w drobny maczek - choć 
uważaj przy reaktorach i Juggernautach, 
bo chyba nie chcesz dostać odłamka- 
mi. Znajdź Portal na tyłach bazy. Kiedy 
Twój Infiltrator przemknie przez Portal, 
otrzymasz nowe zadanie, 


al | 10000 


Zadanie: Skonstruować trzy reaktory w 
konkretnych (wskazanych) miejscach 


oC Palo Wroc ie yte aoolajEI 
połać mapy; znajdziesz tam rozległe zło- 
że taelonu. Możesz się tam dostać wy- 
ruszając na zachód przez bazę Spraw- 
lerów albo przez teleporty. Pośrodku 
EAZA PAZ E | EMIOZYKIKZZAY 
grupach bojowych masz Wardeny, bo 
podstępni Kanalarze najeżyli teren pu- 
łapkami. Zbieraj taelon jak mrówka - na 
zez co dojo EU 
6 000 jednostek. Wokół przyszłych pla- 
ców budowy zachowaj wieże obronne - bo Sprawlerzy to 
plemię podstępne i nigdy nie rezygnują. Jeśli brak ci środ- 
ków, możesz się zabrać do recyklingu starych rafinerii w 
głównej bazie. Potem przemieść rusztowania na place bu- 
dowy. Wokół południowych rubieży każdego z nich zbuduj 
core cza Be ia Zrz ori RZYACA ZZA BEJCW 
se, na wypadek gdyby Kanalarze zechcieli wysadzić jakiś 
desant. Lightning Towers powinny powstrzymać nieprzyja- 
cielskie powietrzne barki desantowe; zdołasz je zniszczyć 
przed wylądowaniem. Ustawiwszy te wieże, zabierz się za 
budowę reaktorów. Po ustawieniu wszystkich trzech otrzy- 
masz polecenie zorganizowania wokół nich obrony i utrzy- 
mania jej przez pięć minut. Jeśli jakiś reaktor utracisz, mu- 
oodeogoc cze Bios YATES 
starów, ale nie zapomnij o Strikerach i jednostkach naziem- 
nych, na wypadek gdyby jakimś Kanalarzom udało się jed- 
nak wylądować. Po pięciu minutach obrony misja - i kam- 
pania - zostaną uznane za zwycięskie. 


Gratulacje - rozniosłeś Kanalarzy w strzępy! 
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dem formalnym) przypomina Wehikuł czasu. Niektóre czynności będzie ci nietatwo wykonać, 
ponieważ trzeba do nich ustawić bohatera w dokładnie określonym miejscu. Próbuj jednak - 
gra warta jest tego, by się trochę wysilić. Animujesz niejakiego Heriseusa, oddelegowanego 
przez Penelopę do odnalezienia jej marnotrawnego męża, który - łagodnie mówiąc - spóźnia 
się z powrotem do domu po rozróbie pod Troją. Rzecz jasna, zaczynasz tam, gdzie zaginionego 
widziano LJ ka ostatni. PLUG kolo c ih Gz ko aa z możliwości zapisu gry - a już 





Podążając śladami Ulissesa musisz się wykazać po- 
dobną mu przebiegłością. Do obozu przemknij za nie- 
wolnikiem (podnieś dywan i idź za niewolnikiem, uwa- 
żając, by cię nie zauważył). Znalazłszy się w obozie wejdź 
do środkowego domu i pogadaj ze wszystkimi, których 
tam znajdziesz (w sumie trzy osoby), a potem wyjdź. 
Obejdź dom dookoła, poczekaj aż Merope (nie jest to 
miły i przyjaźnie nastawiony gość) zeń wyjdzie, potem 
wróć i pogadaj z komendantem garnizonu, Nathosem, 
z oc ctogoj c TAM (err act Foroy Cyfr aotoirayo8 
nej bramy, a potem podaj wartownikowi przepustkę. 


Znalazłszy się za bramą skieruj się na prawo i odszukaj 
kowala. Pogadaj z nim - zaraz potem pokaże się ostatni 
z towarzyszy Ulissesa, niejaki Mikis. Porozmawiaj z nim, 
wypytaj, o co się da, a potem pójdź za nim, aż cię ktoś 
ogluszy. Potem, gdy odzyskasz swobodę ruchów, po- 
Geko og Coca CN CNRS CIA 
cię o zabójstwo i wylądujesz w starożytnym więzieniu. 


W celi pogadaj z więźniem Koppeasem i podejdź do 
Over ZKO NY CLWZĘZN (otoz CHZNN CJ) 
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przy pomocy drugiego więźnia wespnij się na dach. Tam 
weź kamień i rzuć nim w strażnika. Uwolnij Koppeasa, 
w potem udaj się znów do domu Nathosa i weż jego 
hełm, by się przebrać. Wyjdź z obozu przez strzeżoną 
bramę i idż za Koppeasem, który cię zaprowadzi do 
mądrego Hakeusa. 


Wejdź do domu, by porozmawiać z Hakeusem. Wypij 
napój - a kiedy Hakeus odejdzie w zaświaty, weż dia- 
ment ze stołu i udaj się do świątyni. Po drodze podnieś 
spod drzewa kwiatki, a potem wal jak w dym do wej- 
ścia. Przejdź pomiędzy kolumnami i znalaziszy się wśród 


unoszonych w górę wstęg ofiaruj kwiaty bogom. Po prze- 
ciwległej stronie kolumn - ku wejściu - pojawi się model 
latającego statku. Weź zeń wszystkie posążki poświę- 
cone bogom. Potem podejdź do ścian i wyjmij wszyst- 
ley z OTS Cee NE Ooo Jora fre) 


świątyni, gdzie zobaczysz sześć strumieni powietrza. 


Przyłóż sześć płytek na właściwe miejsca - płytka uło- 
żona poprawnie rozświetla się blaskiem. 


Kiedy poprawnie ułożysz wszystkie płytki, stań przed 
wejściem. Przeszkoda zniknie i będziesz mógł podejść 
[olog oleo CHOCIA EW O UNSEWORNCNNCH 
święconą obcemu (która wiedzie ku niewiadomej przy- 
szłości). Drzwi zaczną się otwierać, a wtedy szybko weź 
posążek i połóż na postumencie figurkę, która wiedzie 
do bogów - szybko wybiegnij, zanim drzwi się zatrzasną. 
Powietrzny statek uniesie Heritiasa do krainy Lotofagów 
(coz ICON ACK CKW CNA CY 


W krainie Lotofagów nie pogadasz z nikim, bo wszyscy 
się naćpali. Trzeba ci znaleźć antidotum. 


Zacznij od leku: zbierz w sadzawce nasiona lotosu, po- 
tem znajdź płachtę płótna, weź pusty garnek, zejdź do 
morza i napelnij garnek słoną wodą, a potem odszukaj 
miejsce, gdzie płonie ognisko (od sadzawki z lotosem 
w gląb, potem po pochyłości, w zaułek 
i pod zadaszenie). Połóż płótno na szali 
"wagi" (nie jest to waga, ale ją przypo- 
EYE Ole Zo (oy AT ZET (oJCS 
su; potem garnek z wodą postaw na 
[WA ZUNE ON oC COEN oj rZzJ (spa 
w lewo, stań twarzą w stronę paleniska 
i naciśnij dźwignię. Zdejmij gar z rusz- 
towania, przejdź do "wagi" i zbierz doń 
wywar spod płótna. Odejdź od machi- 
ny i wypij napój. Zapisz grę. 


Obejdź miasto dookoła, aż pojawi się 
Krisis. Zobaczysz go obok domu z nie- 
bieskimi fundamentami, jak podnosi 
obie łapy do góry i gdzieś znika. Kop- 
nij się za nim biegiem (trzymaj się pra- 
wej, gdy możesz), a potem, gdy pad- 
niesz jak kawka i ockniesz się przed 
Krisisem, wypytaj go, o co się da. 
rZEEWSZSWIW ECH rz CIKoOKOEUoeoKoriziCE 
nie lotosu. Krisis wyjaśni ci narkotyczne właściwości ro- 
śliny i pokaże drogę do Kniei Zapomnienia. 


Znalazłszy się w puszczy ruszaj przed siebie, a potem 
podąż za sową, która cię zawiedzie do Ateny. Atena - 
jako zaklęty wróg Posejdona - pomoże ci dając lustrzaną 
tarczę (wedle mitów powodem nieprzyjaźni bogów był 
spór o opiekę nad pewnym nadmorskim grodem, który 
później wziął nazwę od imienia bogini). Wróć po swoich 
śladach. Znów pójdź za sową - dwa razy - a potem skie- 
ruj się w lewo (znaczy, w lewo od Heriseusa), pod zwi- 


sające gołe gałęzie, by się dostać do Pałacu Gorgony. 
Gorgona, jak to Gorgona - mrozi wszystkich swoim wzro- 
CUNEO ULEWY ZIE AO CRS ELO IE! 
naśladowały tę sztukę). Zapisz grę. 


Oprzyj tarczę o kolumnę lub o posąg. Przywab Gorgo- 
nę do tarczy, uderzając w nią mieczem lub waląc ka- 
mieniem o kolumnę, o którą ją oparłeś. Nie pokazuj się, 
dopóki Gorgona nie spojrzy w tarczę i nie skamienieje. 
Potem podbiegnij i mieczem obetnij jej łeb - zanim po- 
twór odzyska świadomość. Bądź cierpliwy... to się za- 
wsze opłaci. 


Pozbawiwszy Gorgonę głowy, weź teb stwora i połóż 
ją na wyższej szali. Szale się zrównoważą, a studnia 
opróżni. Skocz do studni. Trafisz na plażę, gdzie stoi 
IWraGE> 


Koniec przygody. Przechodzisz na plażę, gdzie jakiś 
człowiek gestami wzywa pomocy. To Koppeas. Zaczy- 
nasz epizod drugi. Trafiasz na Wyspę Cyklopów. Trzeba 
ci się stąd po prostu wydostać. Pogadaj z Koppeasem, 
a potem przeszedłszy przez puszczę przyłącz się doń w 
jego chacie. Kiedy pojawi się możliwość rozmowy - skłoń 


go do wypicia napoju (wybierz "Koppeas"). Teraz mu- 
sisz zabić Cyklopa. Możesz to zrobić na dwa sposoby: 
albo przejść przez chatkę i wspiąwszy się na górę za 
nią zamienić Cyklopa w kamień przy użyciu głowy Gor- 
gony, albo wziąć wór (na prawo od Koppeasa), umie- 
ścić go na posągu i włożyć weń nasiona lotosu. Potem 
weż posążek i wyjdź z chaty. Po śmierci Cyklopa poroz- 
mawiaj z Koppeasem i pozwól, by go pożarły inne Cy- 
klopy. Weź belkę - albo z lewej, albo zza chaty - i przejdź 
ku ogromnej kuszy. Uważaj, by cię nie dopadł inny Cy- 
klop. Połóż belkę na kuszy i umieść na niej linę z lewej 
od łuku. Naciągnij linę i poczekaj, aż drugi Cyklop po- 
patrzy w twoją stronę. Dopiero wtedy puść strzałę. Wróć 
oOEIEIEOZOSCLOW Ooo Td CACE 
ruje się dalej... 


Epizod trzeci to Pałac Posejdona, gdzie trzeba ci przeżyć 
próby, jakim podda cię bóg morza. W komnacie pierw- 
szej, zanim przejdziesz na drugą stronę, przyjrzyj się cy- 
klowi Trójzębu. W komnacie drugiej podejdź do pierw- 
szego z posągów i wysłuchaj zadawanych przezeń py- 
tań. Potem stań przed posągiem Tezeusza - jest to prawi- 
o SYRIO (ZYC ASC rej Kolter 
pytania (odpowiedź na nie to "Hera"). Trzecie pytanie 
dotyczy człowieka. W kolejnej komnacie porozmawiaj z 
człowiekiem w namiocie, wybierając pierwszą linię dialo- 
gową. Kiedy się będzie przemieniał, obróć go w kamień 
za pomocą głowy Gorgony. Koniec epizodu; Posejdon 
rozkazuje Meropowi (który jest jego agentem) udać się 


Odyssey: in Search o 
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na Wyspę Lajstrygonów i przygotować pułapkę na wy- 
słannika Penelopy. Wedle obietnicy ujawnia też, że Ulis- 
ses przebywa w niewoli u ludożerców Lajstrygonów. 


Lajstrygonowie 


Zaczynasz w porcie Lamos. Musisz się przekraść do 
Pałacu, a potem zeń uciec. Porozmawiaj z czterema 
kupcami, którzy zaczepią cię przy wejściu do portu. 
Znajdź Borosa (kupca ubranego na biało), który wró- 
cił do swego namiotu po lewej. Wywabiwszy go z na- 
OUR zZEYEKALIUANO CY WISE CIE 
zechce ci pomóc w przedostaniu się do Pałacu. Znala- 
złszy się na górze, podejdź do mostu. Uważaj, nie daj 
się zauważyć żadnemu z Lajstrygonów, bo ci zrobi *kę- 
SLA EECZ ZW rz o do ZCYAYZN JC 
kraść na dwa sposoby: albo ukryj się za barierą i po- 
czekaj, aż obaj Lajstrygonowie przejdą, albo pocze- 
kaj, aż zawrócą do Pałacu, i podążaj za nimi w bez- 
piecznej odległości. Po drugiej stronie skieruj się -ku 
kładce na prawo - kiedy przed bramą zniknie straż. 


Wejdź do Pałacu. Dalej idź wedle korytarza. Trafisz na 
pierwszego śpiącego ludożercę. Skręć dwakroć w pra- 
wo, trzymając się blisko ścian, by nie potrącić żadnej 
z broni - co obudzi śpiących - i weź deskę. Wróć do 
pierwszego Lajstrygona i tuż przed korytarzem skręć 
w lewo. ldź aż do rozpadliny - zaraz po spadku wody - 
i przełóż nad nią deskę. Ukryj się w szczelinie przy 
WocraCKETA AO BCC OTO Wr ora] 
przez szczelinę po desce i podejdź do Lajstrygona 
poniżej. 


Skręć w lewo i skieruj się do niewolników. Pogadaj z 
nimi i uwolnij jednego. Z więżniem możesz wiać dwie- 
ma drogami. Po pierwsze - przez kuchnię. Połóż szynkę 
przed drzwiami kolejnej izby, aby przywabić Lajstrygo- 
na i go ogłuszyć. Weź potem drewniany kosz, wróć do 
dziury i przy użyciu kosza wyślizgnij się na wolność. Po 
drugie - możesz się spuścić z balkonu. Weż czaszkę z 
rogami i linę, Przywiąż linę do czaszki, podejdź do bal- 
konu i ciśnij wszystko w dół. 


Dokonawszy ucieczki wróć do Borosa, by poprowadzić 
dalej swoje sprawy. Podejdź do drabiny i wespnij się na 
wieżę. Rozbij róg i wróć na powietrzny statek. Nasz bo- 
hater dozna sennej wizji. Jego żona powie mu, że powi- 
nien się zobaczyć z Circe. 


Spotkanie z Circe 


Trzeba ci ją uratować. Wejdź do domu i pomów z cza- 
rodziejką. Weź napój, jaki ci zaproponuje. Po zamianie 
w świnię zejdź po schodach, a potem wróć na górę. 
Podsłuchaj rozmowę Circe i Merope (podstępny drań 
ciągle knuje przeciwko Ulissesowi i tobie!). Kiedy Me- 
rope wyjdzie, porozmawiaj z czarodziejką - uważaj, bo 
WE o c Ez leza Zcze cyae] 
powodu morduje wszystkie świnie. Aby się dostać do 
pracowni Circe, będziesz musiał się wspiąć na najwyż- 
szy punkt dachu (w kierunku zgodnym z ruchem wska- 
zówek zegara) i znaleźć otwarty świetlik. Trafiwszy do 
laboratorium czarodziejki przegryź linę mocującą wo- 
rek, tak by ten spadł na deskę. Weź poduszkę i zejdź 
tam, gdzie upadła deska (pomiędzy czarodziejką a po- 
destem schodów wiodących do laboratorium), połóż 
tam poduszkę, wróć do laboratorium i przegryź pozo- 
stałe liny. Weź flaszkę i daj ją czarodziejce. W nagrodę 
przywróci ci poprzedni wygląd - dostaniesz też prze- 
pis na ucztę umarłych oraz znany ci już Trójząb (tylko 





mędrzec Tejrezjasz może ci pomóc w dalszych poszu- 
kiwaniach, ale ten już nie żyje, musisz więc za nim zstą- 
pić do piekieł). Wróć na latający okręt. Nasz bohater 
leci do piekieł, gdzie jest świadkiem, jak Merope trafia 
do Tartaru. 


|LE(e(-X] 


Wejdź do jaskini. Stanąwszy przed wszystkimi du- 
szami, zejdź po schodach tak daleko, jak się da. Po- 
czekaj, aż zawoła cię Koppeas. Pogadaj z nim, daj 
mu klejnot i idź za nim. Podejdź do Charona (faceta 
w łodzi) i daj mu wszystko z wyjątkiem Trójzębu i 
przepisu na ucztę zmarłych. Znalazłszy się po dru- 
giej stronie Styksu nie tracąc czasu ruszaj przed 
CEA YOKO CZEKAM TNA CZAPCE OEA 
która właśnie się opuściła. Jeśli zostałeś skazany 
na pobyt na Polach Elizejskich albo Asfodelowych, 
przejdź do właściwych epizodów. Jeśli trafisz do 
Tartaru, twoją pierwszą karą będzie uwolnienie mor- 
dercy Mikisa od wyrzutów sumienia. Podejdź do 
posągu i skocz w pustkę. Bohater pojawi się tam, 
gdzie spadłeś. Zepchnij go szybko z krawędzi. Mo- 
ECA Nz CoC raojsTUR Letzte ZYTA 
został osadzony. 


Ulysses 


AE AK 


Pola Elizejskie 


Musisz znaleźć mąkę i wino na ucztę zmarłych. Podejdź 
do dziewczyny i porozmawiaj z nią o ofiarach. Poprosi 
cię, byś w zamian za mąkę podał chleb duszom nie- 
opodal stawu. Zgódź się, weż chleb i podaj go pierw- 
szej duszy, którą spotkasz w pobliżu stawu. Wróć do 
dziewczyny po mąkę. Wino znajdziesz w winnicach na 
lewo - uważaj, by nie spostrzegli cię słudzy, i weż bu- 
kłak z winem. 


Podejdź do rzeki i zagraj na flecie, by wezwać Charona. 
Przejdź albo do Tartaru (po inne składniki), albo na Pola 
Asfodelowe (przygotować ucztę). 


Tartar 


Trzeba ci tu znaleźć miód, krew i wodę, Podejdź do Tan- 
tala (leżącego na ziemi) i weź garniec miodu, puste na- 
czynie (na wodę) i pusty bukłak (na krew). Podejdź do 
Prometeusza (to ten, któremu orzeł wyjada wątrobę - 
szczerze ptakowi współczuję, codziennie wątróbka na 
CUEeEEA Olic EZ TrA EIC ZA 
w orła. Pogadaj z upadłym Tytanem - w podzięce za 
ulgę da ci nieco swej krwi. Napełnij nią pusty bukłak. 
Następnie zobacz się z Danaidami (to te kobiety, które 
nieustannie napelniają wodą beczkę bez dna). Gdy się 
odwrócą, napelnij pojemnik. Przejdź nad rzekę, zagraj 
na flecie i pojedź albo na Pola Elizejskie (po inne skład- 
niki), albo na Pola Asfodelowe (wyprawić umarlakom 
ucztę). 


Pola Asfodelowe 


Musisz przygotować ucztę dla umarłych, by przywabić 
wieszczka Tejrezjasza (to ten, któremu jako jedynemu 
na świecie bogowie zmienili płeć, by rozstrzygnął spór 
pomiędzy bodaj Ateną i Aresem; spór dotyczył palącej 
kwestii: kto doznaje większej rozkoszy uprawiając mi- 
łość - mężczyzna czy kobieta? - nie powiem, jaka była 
odpowiedź Tejrezjasza). Jeśli nie masz potrzebnych 
składników, zadmij we flet, by przywołać Charona, i udaj 
się na Pola Elizejskie (po wino i mąkę) albo do Tartaru 
(po wodę, krew i miód). Jeżeli masz wszystkie składni- 
Li docE(craK Cora rZZeZH 


Połóż na skale miód, wino i wodę, a potem mąkę. Nasz 
bohater zacznie inkantacje. Dolej krwi. Gdy pojawią się 
łapczywe dusze, odegnaj je Trójzębem. Poczekaj, aż 
pojawi się Tejrezjasz, pogadaj z nim i pozwól mu zamie- 
nić ofiarę w trzy kryształy. Weż kryształy i podejdź do 
największej skały, jaką znajdziesz. Wespnij się na górę i 
odszukaj miejsce z trzema czerwonymi znakami. Trze- 
ba ci wetknąć kryształy w szczeliny pod znakami, by 
aktywować nowy kryształ na skale. Weź ten kryształ. 
Bohater trafi do osobliwego miejsca-niemiejsca. 


Piekło 


Pozostało ci już tylko pokonać Posejdona. Zrób zapis gry. 


Podejdź na wzgórze. W walce będziesz miał okazję trzy- 
krotnie wybrać broń spomiędzy pięciu rozmaitych jej 
sztuk. Aby zwyciężyć, musisz wybrać trzy sztuki w okre- 
ślonym porządku (w takim samym porządku ich używasz). 


Korzystając z broni patrz na reakcje Posejdona. Jeżeli 
pada na kolano, umieściłeś właściwą broń tam, gdzie 
ZEW EOJN OCE oto WZW ori KOPE UTEYĄEE 
czy, że wybrałeś właściwą broń, ale niewłaściwie jej uży- 
wasz. Jeżeli Posejdon atakuje cię Trójzębem, niewłaści- 
wie wybrałeś broń i sposób jej użycia. Gdy twój bohater 
pokona boga, Zeus pozwoli mu wrócić do Kalipso... 


KONCA! agnifico 
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LSL7 to gra polegająca na wszelkiego rodzaju poszukiwaniach. Nie przegap niczego! Staran- 
nie przeglądaj każdą nową lokację. Klikaj każdy przedmiot, na którym wyprostuje się (He! 
He!) twój kursor. Wypróbuj wszystkie możliwości menu. Porozmawiaj z każdym, na kogo się 
natkniesz. Wszystko zapamiętuj. Każda wypowiedź może cię naprowadzić na jakiś ślad. Może 
ci też podsunąć temat do rozmowy z nowo poznanymi przyjaciółmi. Podczas gry zmienia się 
wygląd niektórych miejsc i pojawiają się nowe postacie. Rozglądaj się i myśl! Kiedy się 
gdzieś zatniesz, jak drwal na Syberii, przejdź gdzie indziej i zbadaj lokacje. Nigdy nie wiado- 
mo, gdzie znajdziesz coś, co może ci i dsk OBW się i realizuj AA PAD. 


UWEUEEUSUUI 


Zabawa jest przednia!!! 


Na początku oglądasz, jak Larry i Shamara kończą to, co 
zaczęli w LEISURE SUIT LARRY VI. Znudzona dziewczyna 
proponuje Larry' emu perwersyjną odmianę zabawy i przy- 
kuwa go kajdankami "Stalowe Siostrzyczki” do wezgłowia 
łoża. Nie ufaj blondynkom! Mógłbyś się spodziewać nie- 
złej zabawy, ale dziewczyna rwie Larry'emu portfel i wymy- 
ka się po angielsku, wtykając biedakowi w gębę papiero- 
sa. Larry oczywiście nie pali, wypluwa więc peta na łóżko 

(najgłupsza rzecz, jaką można zrobić 
w tej sytuacji), które oczywiście 
staje w ogniu. 


Przede wszystkim weź komplet 
do układania włosów z szafki po 
prawej. Następnie chwyć szczyp- 
czyki (Vice Grips) z szafki po le- 
wej. Wejdź do INVENTORY (naci- 
j skając [Ctrl] + [I] lub klikając prawym 
FA. = przyciskiem myszy i wybierając IN- 
VENTARZ) i kliknij lewym Lil'We- 
ave Kit, wybierając opcję 
Otwórz. Kliknij lewym przy- 
ciskiem myszy szczypczy- 
ki, wybierz Użyj i Igła. Igła 
zostanie zgięta szczypczy- 
kami. Teraz możesz nią otwo- 
rzyć zamek w kajdankach. | 
precz z płonącego 
tapczanu. 












Uwaga! Nie bę- 
dziemy ci pod- 
powiadać, jak 

w przyszłości 
wykonywać 


dane czynności - pogłówkuj sam - to był tylko przykład. 


Szef straży każe ci skakać. Niestety, jesteś zamknięty na 
czterdziestym piętrze, za szklanymi drzwiami. Nie da się 
ich otworzyć, bo zaklinowały się od gorąca. Będziesz mu- 
siał je czymś wyważyć. Kliknij je i wybierz opcję INNE, a 
potem wypisz słowo ZBIJ. Na balkonie poraniony Larry 
znajdzie fotkę statku wycieczkowego, potem zdesperowa- 
ny skoczy w dół. No, właściwie nie sam... to wybuch za 
plecami rzuca go przez balustradę. Ląduje zaś na... nie, to 
trzeba samemu zobaczyć! Po tych straszliwych prze- 
życiach Larry wybiera się w rejs statkiem PMS BO- 
UNCY, dowodzonym przez piękną kapitan Kasię. 


Pierwsze słowa, jakie Larry wypowiada na pokładzie, 
nie zdobywają mu sympatii. Dostaje klucz od kabi- 
ny, ale oczywiście coś się pomataczyło i Larry trafia 
do kabiny znacznie WIĘKSZEJ. 


Można się było tego spodziewać. Powałęsaj się tro- 
chę, wkrótce usłyszysz obwieszczenie, że każdy, kto 
chce zawrzeć z kapitanem bliższą znajomość, powi- 
nien zgłosić się w holu (Loungue). Larry oczywiście 
biegnie tam jak na skrzydłach. 


Kliknij prawym klawiszem gdziekolwiek i wybierz 
opcję MAPA. Jeśli wskażesz kursorem jakiś rejon, 
on zaś zostanie podświetlony, możesz tam zajść. W dol- 
nym prawym rogu ekranu zobaczysz wtedy fotkę miejsca. 
Popatrz na pokład drugi od góry i podświetl kursorem czer- 
wony rejon pośrodku pokładu. To różowy salonik dumnych 
żeglarzy (Proud Lil' Seaman Lounge). Kliknij go, a Larry 
zostanie tam przeniesiony. Piotruś skarbnik (Peter Purser) 
wyjaśni ci zasady turnieju o nagrodę dla twardziela (zwy- 
cięzcę turnieju czeka tygodniowy i bardzo szczegółowy rejs 
po pani kapitan Kasi). Gdy 
skończy, rozejrzyj się i zwróć 
uwagę na działa i skrzynie. 
Szczególnie dobrze przyjrzyj 
się lewemu szeregowi skrzyń 
(trzy skrzynie wstecz). Powinie- 
neś ujrzeć coś czerwono-bia- 
łego i pasiastego, co przypo- 
mina tańczącą (hmm...) prezer- 
watywę. Twoim zadaniem bę- 
dzie od tej chwili stałe wyszu- 
kiwanie ukrytego ko... nika na 
niemal każdym z ekranów, nie 
będziemy ci więc o tym przy- 
pominali. Jestto pewna (frywol- 
na) odmiana popularnego w 
Stanach turnieju GDZIE JEST 
WALDO? (tego typu przedmio- 
cik w slangu zwie się Dildo). 





Po opuszczeniu pomieszczenia ujrzysz w prawym dolnym 
rogu ekranu migający wizerunek jedynki. Wytrzyj nos swo- 
im Cybersniffem 2000. Znajdź odpowiedni numer na kar- 
cie i lekko go podrap. Powąchaj ten kwadracik i napawaj 
się zapaszkiem morskiego powietrza. Możesz się tu na- 





tknąć na grubą, straszliwie nadużywającą słów zelżywych 
piratkę Jancię. Otwórz skrzynkę z wężem strażackim (Fire 
Hose Case). Weź wąż. Pogadaj z Jancią - wyczerpawszy 
wszystkie opcje uzyskasz kilka informacji. Tę na przykład, 
że zmieszanie seksualnego nawilżacza i dezodorantu wy- 
wołuje eksplozję. W ten właśnie sposób Peg straciła nogę. 
Wybranie opcji Inne i wypisanie słowa KASIA da ci sporą 
wiedzę o kapitanie. Obejrzyj sobie żywopłotową owieczkę 
i weż owoce kumkwaty. Przydadzą ci się później. Przejdź 
w lewo i pogadaj z Rodem. Zajmuje się on zabawianiem 
dzieciarni (której nikt w TAKI rejs nie zabiera). Pogadaj z 
nim, pokaże ci kilka sztuczek z balonami. Nieeezie! Tym- 
czasem przejrzyj INWENTARZ i obejrzyj swą kartę konkur- 
su twyrdziela. Masz na niej wypisane konkurencje: 


1. Ciskanie podkową. 

2. Turniej gry w kości (Craps Tournament). 
3. Pokładowe kręgle. 

4. Lovemaster 2000. 

5. Turniej mistrza patelni. 

6. Najlepsze ubranko. 


Zacznijmy od turnieju mistrza miłości - Lovemastera. Od- 
szukaj pokładową bilbliotekę i obejrzyj wszystkie książki 
(w jednej znajdziesz informację, jak zbudować elektroma- 
gnes). Bibliotekarką jest Victoria Bibliofilska. Pogadawszy 
z nią dowiesz się, że jest wyraźnie niedopieszczona i moc- 
no wyposzczona. Jeśli podczas rozmowy wybierzesz opcję 


Inne i wpiszesz KSIĄŻKA, Victoria odwróci się i zajmie wy- 
szukiwaniem książki w komputerze. Weź wtedy klej roślin- 
ny (Mucilage) i na razie spadaj. Przejdź do przebieralni 
(Clothing Optional Room), idź w prawo, aż zatrzyma cię 
Dick. Pożycz od niego kostium (choć nie jest najwytwor- 
niejszy). Na bezrybiu i rak ryba! Cybersniff pokazuje ci 2, 
zabierz się więc do wąchania. Następnie pogadaj z Drew 
Barringmore. Dowiesz się kilku rzeczy. 


Po pierwsze primo - posługacz (Cabin Boy) zamknął jej 
ubranko w miejscu, do którego biedaczka nie może się 
dostać. Po drugie primo - koktail Gigantyczna erekcja (w 
rzeczy samej nazwa tego koktailu brzmi nieco inaczej) przy- 
rządza się okropecznie długo. Po trzecie primo - książecz- 
ka, którą chętnie przeczytałaby (chyba) Victoria (Erotycz- 
ne przygody Herkulesa), jest w posiadaniu Drew, ale pa- 
nienka jeszcze z nią nie skończyła. Wracając weź stronę z 
magazynu i poczytaj o duecie Dzbanuszki. 


Niezłe babki. Przejdź do swojej kabiny (Cabin 0) i skorzy- 
staj z pryczy. Przed wyjściem weź papier toaletowy i nawil- 
żacz. Potem wyjdź i udaj się do przebieralni, potem zaś na 
basen. Drew już przeczytała książkę, możesz więc ją od 
niej pożyczyć. Przejdź do biblioteki i zagadawszy Victorię, 
porwij (gdy się odwróci) ze sterty książek pierwszą z góry, 
potem szybko zdejmij jej okładkę i przełóż ją na "Erotycz- 
ne przygody Herkulesa”. Odłóż spreparowaną książkę na 
miejsce i zmiataj. Wróć tu za chwilę... i pogadaj z odmie- 
nioną Vicky. 


Po upojnej nocy przejdź do kabiny, w której odbywa się 
turniej erotyczny, i skorzystaj z karty turniejowej. W tym celu 
musisz wetknąć kartę w usteczka. Naciśnij też zielony gu- 
zik z prawej. Niestety, Larry'emu rzeczywiście daleko do 
tężyzny i jurności Herkulesa. Ale można to nadrobić spo- 
sobem. Gdzie Larry nie może, tam babę pośle... Wróć do 
Vicky i zaproponuj jej powtórkę - dowiesz się, że niestety 
nie jesteś w te klocki najlepszy (co prawda, to prawda). 
Podpuść dziewczynę, aby sprawdziła swe umiejętności w 
turnieju Lovemaster. Ona powiada, że nic z tego, bo człon- 
kowie załogi mają szlaban na rozrywki przeznaczone dla 
gości. Ale przecie Larry może jej pożyczyć swoją kartę kon- 
kursową. Dobra nasza - Larry wygrywa w cuglach. 


Teraz powinieneś spróbować swoich sił w konkursie na 
najlepsze ubranko. Przejdź do rejonu, gdzie odbywa się 
konkurs i rozepnij rozporek manekinowi - nie żartujemy! 
Okaże się, że w tym miejscu sprytnie ukryto czytnik kart. 





Kiepściuchno - zaledwie dwa punktale. Wygląda na to, że i 
tu trzeba będzie nieco pomóc losowi. Przejdź do sali balo- 
wej kapitana Queega (Captain's Queeg Ballroom). 


Pogadaj z dziewczyną siedzącą za deską kreślarską. Jest to 
sławna (a raczej niesławna) projektantka mody, Jamie Lee 
Coltus (jakbyś pytał, po łacinie COITUS znaczy to, na co Lary 
zawsze ma ochotę, a co - jak do tej pory, kiepsko mu wycho- 


dzi). Dowiesz się, że jej pomysły skradł Calvin Klone i sprzedał * 


jako swoje. Oczywiste jest, że dziewczyna potrzebuje pomocy 
rycerskiego Larry'ego. W tematach do rozmowy wybierz Inne 
i pogadaj o gamiturkach. Dziewczyna może je zaproponować 
jako ostatni krzyk mody retro, musisz jej tylko dostarczyć od- 
powiedni materiał na uszycie modelu. Możesz wygrać! 


Leisure Suit 


Gdzie jednak - u licha - zdobyć poliester? Aaa... żagle są z 
poliestru. 


Przejdź do ogrodu rzeźb (El Replicant Sculpture Garden). 
Znajdziesz tu gigantycznego Davida z kart i równie sporą, 
a prawie ukończoną Wenus z kości do gry. Kliknij Wenus i 
jej prawą stópkę. Weź dwie kostki z jej palucha. Psiakość. 
No, trudno. Wyjdź i wróć po chwili. Rzeźbiarka gdzieś so- 
bie poszła i możesz wleźć na drabinę; w skrzynce z narzę- 
dziami znajdziesz śrubokręt. Złaź na dół i przejdź do po- 
mieszczenia oznakowanego TYLKO DLA PERSONELU (Em- 
ployees Only). Nie przejmuj się tymi wszystkimi czytnikami 
odcisków palców i DNA, wal prosto do drzwi i wybrawszy 
opcję Inne, pchnij je po prostu. Oho... ktoś zapomniał je 
zamknąć. Dobra nasza! 


Wlazłszy do środka, weź zza ekspresu do kawy tubkę na- 
wilżacza (KZ Sexual Lubricant) i kabel do automatu (Jack- 





pot Preventer Vire), wiszący nad pucharem na ogolone 
kości do gry. Przeczytaj także wszystkie ogłoszenia, dopó- 
ki nie zaczną się powtarzać. Oooo... ta wiadomość o gole- 
niu kości do gry może ci się przydać! 


Gdy już weźmiesz to, co ci doradziliśmy, przejdź na naj- 
wyższy pokład i wespnij się po drabince na maszt - nie bez 
zdziwienia przekonasz się (popatrzywszy na nie pierwej), 
że żagle są z poliestru. Tylko jak je opuścić? Na mostku 
muszą być jakieś urządzenia kontrolne, ale psina nie wy- 
gląda przyjaźnie. Fruk mu w rzętak. Wyjdź na pokład i śru- 
bokrętem otwórz skrzynkę rozdzielczą na ścianie, potem 
kablem do jackpota zewrzyj styki górne i dolne i po zaba- 
wie. Gdy tylko przez głośniki zostanie podany jakiś komu- 
nikat, żagle jadą w dół. Genialne, drogi Holmesie! Właź 
ponownie na maszt i... psiakość, nie masz czym przyciąć 
płótna! Żeby to pchły zdeptały! Nóż pewnie znajdziesz w 
objadalni - elementarne, drogi Watsonie! Skorzystaj z mapy 
i udaj się do objadalni (Heaving Ho!). Wielka lodowa rzeź- 
ba kapitan Twyrdej. No, dalej, poliż jąl W głębi pokoju znaj- 
dziesz drzwi, które na razie pozostaną dla ciebie zamknię- 
te. 


Zbadawszy objadalnię, zobaczysz michę peklowanej fa- 
solki (Bean Dip). Nie możesz się jej oprzeć. Zjedz trochę! 
No, fasolka to fasolka, nic na to nie poradzisz. Kliknij po- 
stać Larry'ego i przekonaj się, że masz nową opcję. "Fart" 
(Wal!). Wypróbuj ją. No tak... Cybersnift 2000! Powąchaj! 


Nieopodal zobaczysz kucharza (Meat Carver). Pogadaj z 
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nim. | zjedz porcję nieświeprzowiny (s'Pork). Po- 
gadaj jeszcze i zamów drugą porcję. No, kucharza zemdli- 
ło i poszedł precz, ty zaś szybko, korzystając z jego nie- 
obecności, świśnij mu nóż i żarówę z podgrzewacza (Heat 
Bulb). 


Gotów już jesteś na zdobycie żagli. Wracaj na górę, wesp- 
nij się na maszt i poczekaj na jakiekolwiek ogłoszenie. Gdy 
żagle zjadą w dół, wytnij nożem trochę płótna. Niestety, 
zostajesz tu na noc. No, ale przynajmniej masz płótno. Rano 
udaj się do sali balowej i daj materiał Jamie. Skończysz na 
golasa przed swoją kabiną. Ale Jamie coś ci w sali zostawi- 
ła, wróć tam nie mieszkając. Aaa... notatka. Masz się spo- 
tkać z Jamie na zapleczu (Backstage). Dobra nasza! Ru- 
szaj i przygotuj się na gorące powitanie. Chyba im się po- 
dobało... Zdarli z ciebie garnitur... Wróć do swej kabiny, 
potem zaś udaj się na miejsce turnieju elegantów. Spróbuj 
jeszcze raz. Zwycięstwo! 


Czas zagrać w kości. Udaj się do kasyna (Pair o'Di- 
ce Casino). Tłok przy stole? Nie pękaj, podejdź i puść 
bąka. To znaczy zajrzyj do objadalni (albo może le- 
piej tyjalni), zjedz fasolkę i wróć do kasyna. Pusz- 
czanie bąka w kucki ma skutek nieludzki! Stół jest 
wolny, możesz pogadać z krupierem. Po krótkiej roz- 
mowie spróbuj odejść na bok i "ogolić" (papierem 
toaletowym!) kości, które wziąłeś z rzeźby Wenus. 
Gdy Jacques da ci kości kasyna, zagraj "ogolony- 
mi” i już. 


Gdy tylko zaczniesz wygrywać, podejdzie panna 
Dewmi Moore (jakby to imię i nazwisko... 000... *Zroś 
Mnie Jeszcze!”) i zaproponuje grę w jej kabinie. Zagrasz z 
nią w rozbieranego. Zasady są proste; wielokrotnie zapisuj 
grę, a wygrasz. Dziewczyna zacznie się rozbierać. W koń- 
cu, kiedy Larry (niemal) będzie 

już w siódmym niebie, odu- 

rzy go jakimś świństwem i 

zniknie. Ocykasz się w jej 

basenie i znów musisz wra- r 

cać do siebie goły jak świę- 
ty turecki. 


© 
© 
© 
© 
© 
e 
e 
© 
e 
e 
e 
e 
a 
e 
e 
e 
e 
© 
e 
e 
e 
© 
© 
© 
© 
e 
B 
e 
e 
| 
e 
e 
e 
e 
e 
© 
e 
e 
R 
e 
e 
e 
e 
© 
e 
e 

AJ 















Dowiadujesz się tymczasem, że 
wygrałeś turniej elegantów. 


Wróć do kajuty Dewmi i 

weź to, czym cię odurzyła 
(proszek orgazmiczny). 

Wróć na pokład spacerowy i 
pogadaj z Peggy. Spytaj ją o 
posługacza (Cabin Boy). Przejdź 
do kajuty oznakowanej TYLKO 
DLA PERSONELU i spróbuj 
otworzyć sejf w szafce - druga 
od lewej w najniższym rzędzie. 
Nie znasz numeru? Wróć do 
Peggy i spytaj ją o kombinację. 
Peggy jest wszechwiedząca (38- 
24-36), choć przeklina, aż po- 
kład pęka. Po dostaniu się do 
środka pogadaj z posługaczem, 
noszącym egzotyczne imię 
Xqwzts. Spytaj go o świńskie fo- 
tografie (Dirty Pictures). Następ- 
nie zainteresuj się, jak je zrobił, i 
wreszcie kup od niego kilka zdjęć. 


Wyjdź i udaj się do wielkiego holu 

(Das Granade Atriumo). Pogadaj z 
Piotrusiem skarbnikiem i użyj białego te- 

lefonu z kolumny obok recepcji. Poplot- 
kuj. Wróć na pokład spacerowy i spy- 
taj Peggy o posługacza. Wprost 
rozpaczliwie potrzebny mu jest 
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paszport. Twój ma Piotruś skarbnik, ale nie odda ci go bez 
jakiegoś dowodu tożsamości. Cóż, masz (świńskie) zdję- 
cia, klej (Mucilage) i kartę identyfikacyjną (do kabiny). Po- 
łącz to wszystko i pokaż Piotrusiowi. Daj paszport posługa- 
czowi. Zwieje, ale zostawi uniwersalny klucz. Da ci on do- 
stęp do trzech nowych pomieszczeń, które wcześniej były 
dla ciebie zamknięte. 


Przejdź do sali balowej i przeczytaj notatkę, którą zosta- 
wiła ci Jamie. Wygląda na to, że sprawy nie stoją tak źle, 
jak myślałeś. Wróć do swojej kabiny i spróbuj spłukać 
toaletę. Brakuje wody? Nie problem, zaczep wąż strażac- 
ki do zaworu obok schodów i drugi koniec wetknij w zbior- 
nik. Spłucz! No proszę! Przejdź na pokład i poszukaj dwu 
kąpiących się piękności. Pogadaj z nimi. Okaże się, że są 
to panny Dzbaneczki (mamunia i córeczka), o których już 
czytałeś. Dowiesz się, że podgrzana nieźle mieszanka 
Spandexu i Silicone Lubri- 
cantu ma na obie panie | 
dość... szczególny wpływ. | 
A-aa... Może powinieneś to RF 
wypróbować. Nieco póź- |" 
niej, jeśli łaska. Na razie 
przejdź do baru i zamów 
sok limonkowy (Lime Ju- 
ice). Potem zamów gigan- 
tyczną erekcję (Gigantic 
Erection). Barman powie ci, 
żebyś chwilkę zaczekał. 
Gdy zniknie, wyjdź z baru i 
wejdź do kajuty po lewej od 
okienka baru. Tu właśnie 
panny Juggs przygotowują się do swego numeru. Pod- 
mień swój nawilżacz (Silicone Lubricant) na dezodorant, 
który stoi na półeczce. Sprawdź ich system Karaoke. Nie 
zapomnij wcisnąć czerwonego guziczka obok zestawu 
odtwarzającego. Wyjdź z kajuty i zauważ, że zgasł reflek- 
tor. Podmień żarówę na twoją lampę ogrzewającą. Po- 
winno poskutkować! Zamów jeszcze raz to samo, wróć 
do kajuty panien Juggs i włącz reflektor. Może ci się po- 
szczęści i zobaczysz Dzbaneczki, jak się przebierają. Wi- 
dok wart grzechu! Wyjdź, połaź trochę i wróć na występ 
panien Juggs. 


Niezłe są, a prawdziwa zabawa zacznie się, gdy poproszą 
o ochotnika z sali. Oczywiście zgłasza się Larry i... Jak zwy- 
kle, do kabiny wracasz goły niczym gwóźdź. Wróć do holu 
i wejdź na scenę schodkami z prawej. Weź pilot (Remote) i 
pobaw się z Mr. Karaoke. Weź też pas świetlny (Battery 
Powered Chase Lights). Teraz przejdź na pokład, na któ- 
rym odbywają zawody w ciskaniu podków. Aby przystąpić 
do zawodów, musisz wetknąć centaurowi swoją kartę TMT 
pod ogon, czyli w... Właśnie! I graj, Niestety, nie bardzo ci 
wychodzi. Trzeba uciec się do podstępu. Wyjmij kartę i wróć 
do ogrodu rzeźb (Scuplture Garden). Wesp- 
nij się na drabinkę i owiń pasem panien 
Juggs (Battery Powdered Lights Chase) 


_ wystający zsufitu mięk trzpień. Wróć 
ciskalni podków i 





śnie końcówką palika do łapania podków. Dobra nasza! 
Jakże słodko słucha się komunikatu o zwycięstwie! 


Wetknij kartę TMT w zęby morsa i popisz się rzutem. No 
tak, pierwsze koty za płoty. Przejdź do kwatery posługacza 
i zapomocą śrubokręta odkręć kratkę wentylacyjną. Aaaa... 
dostałeś się do jadalni. Dzieje się tu wyraźnie coś podej- 
rzanego! Kliknij w mroku na Larrym (tkwi gdzieś pośrodku, 
wysoko i nieco z prawej). Rozbierz się (Undress). Dla to- 
warzystwa Cygan dał się powiesić. Nie trafiłeś! Znów wra- 
casz do swej kajuty jak hrabia z Monte Carlo. 


Wita cię kobieta w czerni, którą zauważyłeś już wcześniej. 
Wdajecie się w dyskusję, która okazuje się całym ciągiem 
nieporozumień. Kobieta daje 
Larry'emu przedsmak tego, co 
go czeka, jeśli spełni jej ocze- 
kiwania, uzyskuje odeń obiet- 
| nicę pomocy i opuszcza kaju- 
| tę zostawiwszy chusteczkę. 
| Eep! 


Ubierz się i weź chusteczkę, 
po czym przejdź do objadal- 
ni. Rozejrzyj się, zaciągnij 
wonnym powietrzem i przyj- 
rzyj się krzesełku w dolnym 
lewym rogu ekranu. Pod krze- 





słem znajdziesz polisę ubezpieczeniową na życie. Trze- 
ba ci się dowiedzieć, kim jest dama w czerni. Przeczytaj 
polisę, potem udaj się do skarbnika i spytaj go o pana i 
panią Boning. Nic z tego, milczy jak grób. Trzeba inaczej. 
Przejdź do białego telefonu i kilkakrotnie zadzwoń do Bo- 
ningów. Potem znów pogadaj z Peterem i spytaj o wyso- 


kość swego rachunku. Kiedy pójdzie go sprawdzić 
na jego telefon i naciśnij czerwony guzi 
tać numer kabiny Anette Boning 


Trafiasz do mrocznego pomi 
kuj więc i d ) ) 
Anette była 
















| 2%; 
Odszukaj na mapie kuchnię i zajrzyj | Pp es 
do niej nie mieszkając. Weź rybę | h G/ 
(zawiniętą w gazetę na środko- A Al 
wym stole). Zabierztakże garnek  / | Ą 


(Pot) i sól (Salt). Przeczytaj 
magazyn, który wpadł ci w 
ręce. Znajdziesz w nim faj- / 
niutki przepis. Potrzebujesz 
do wypieku soli, bobrzego 
mleka(!), soku z cytryny, 
odrobiny pleśni i owocu ku- 
mquaty. Do dzieła. Masz już 
trzy z pięciu składników, Ś 
reszta nie powinna być „A 
trudna do zdoby- „e< 
cia. € 


>< 


Przejdź do dolnej * 


tylnej ładowni (Lower  N | 
Aft Hold) i spróbuj wy- tej 4 | | 
doić (opcja Inne i potem dh 
Mleko) któregoś bobra. Ależ wi- 

dok! Widzisz, masz już bobrze / 
mleko. Przejdź teraz do biblio- | 
teki i przeczytaj dwie książki-  / 
jedną o elektromagnetyzmie, 


drugą o niejakim Fokkerze. 

Przejdź do przedniej 4 

ładowni (Forward 

Hold). Wyjdź i zajrzyj na tablicę wyników obok kajut kapi- 
tańskich. Nooo... niewiele brakuje! Zapukaj i przekonaj się, 
co to znaczy wygrać turniej kapitański. Przejdź na basen i 
pogadaj z Drew. Spróbuj ją namówić, by zajrzała do twojej 
kabiny. Niestety, dziewczyna nie może opuścić basenu, bo 
posługacz ukrył gdzieś jej walizkę z ubrankami. Przejdź do 
przedniej ładowni, gdzie odnajdziesz walizkę Drew. Weź 
bagaż i przejdź na basen; powiadom Drew o odzyskaniu 
walizki, Dziewczyna przyjdzie do kabiny Larry'ego i wej- 
dzie pod prysznic. Płucze się i płucze; jak ją stamtąd wy- 
ciągnąć? Spłucz toaletę. Niestety, Drew nie sądzi, by to 
było zabawne. Wyjdź, przejdź się gdziekolwiek i wróć do 
swej kabiny. Kratka wylotowa pod prysznicem pokryła się 
pleśnią (Mold). Weź trochę tej pleśni i przejdź do salonu, 
gdzie możesz zarobić sz pa i choć 
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się biegiem (klawisz Shift). Z miejsca, gdzie zaczyna się 
kolejka, możesz się przedostać do następnej lokacji - w 
góry. 


Porady GoGIGE 


Podstawową sprawą jest takie poruszanie się w terenie, 
by nikt cię nie zauważył, "Tisze jediesz, dalsze budiesz” - 
i ta zasada sprawdza się w grze znakomicie. Zwierzaki są 
dość spostrzegawcze - ale nie widzą cię, kiedy zacho- 
dzisz je od tyłu albo kiedy kryjesz się za przedmiotami 
terenowymi. Jeśli przeszkoda jest za niska, zawsze mo- 
ESECEWICA(AUE OLUSNAK NO ZSONYNYE 
klawiszy X i Z, by zmieniać kąt widzenia kamery, kiedy 
jest to możliwe (mała ikona kamery w prawym rogu ekra- 
nu). Twoimi sprzymierzeńcami są zmrok i cienie; korzy- 
staj z nich, przekradając się obok małp, które gorzej od 
ciebie widzą w mroku. Pamiętaj, że zwierzęta mogą się 
nawzajem ostrzegać - jeśli któreś cię zobaczy, może po- 
wiadomić inne (i pewnie to zrobi). Trzymaj psa przy sobie 
ponieważ jest tu przybyszem zupełnie nieznanym, wzbu- 
dza spory popłoch i może cię wybawić z opresji. Psa przy- 
zywasz klawiszem C (Call), P (skacz lub się pobaw) i S 
(Sit), kiedy chcesz, by warował. Biegaj tylko wtedy, kiedy 
jest to naprawdę potrzebne - bo twój bohater może się 
zmęczyć; odpoczywaj zaś w ukryciu. Gdy zostaniesz ran- 
WAZA o alorES ero ztoY Z (oe ESaclojzi 
przebiegla bez zakłóceń - choć nasz bohater siły odzy- 
skuje dość żwawo. Jeśli bohater padnie, zmożony prze- 
ciwnościami losu, gra sama "ożywia" go w ostatnim miej- 
scu - ale (rzecz godna uwagi) sytuacja niekoniecznie musi 
być ta sama - przeciwnik może się wyłonić z innej strony, 
nieco później albo nieco wcześniej. Nie poddawaj się więc 
i nie ustawaj w wysiłkach. 


| uwaga ostatnia - mam silne wrażenie, że wszyscy po- 
pelniamy bląd, traktując tę grę jak przygodówkę - uznał- 
bym ją raczej za rozbudowaną przestrzennie platformów- 
kę. Jak w klasycznej platformówce, twoim głównym za- 
daniem jest przejść z ekranu na ekran, unikając śmierci. 
LOCKE Ao wz Cc (oyzzo cWorzTezWiEAYZICUNNI 
kamieniami w rozmaite niemiłe stwory. Ale za to graficz- 
WEKICYEIG OCH 


Po katastrofie samolotu, gdy odzyskasz możliwość ruchu, 
szybko podnieś dziennik (pośrodku ekranu), bo pies go- 
tów go strącić do wody. Przejrzyj dziennik i strzałkami 
kursorów naucz się wybierać przedmioty z Inventory. Weź 
w łapę kamień, a potem przejdź w lewo. Wskaż pilotowi 
sam dół ekranu - nie biegnij, bo energia przyda ci się 
później. Przećwicz uniki, łażenie i wydawanie rozkazów 
psu. Powinieneś też pamiętać, że pies dość szybko za- 
pomina o wydanym poleceniu... i wtedy trzeba je wyda- 
uzejodtIOwrzcrd CIO 


Trafisz na kolonię dziwacznych pingwinów - nie wdawaj 
się w bijatykę, tylko je obchodź szerokim łukiem. Przejdź 
ku lewej. Jeżeli chcesz, możesz pingwiny obrzucać ka- 
mieniami, pamiętaj jednak, że zostaną tylko ogłuszone; 
YE YZOCZA EIC PZA ACYCH 
do schabu. Przyj niezłomnie w lewo. 


cudo Soz wozy COP CNOCUT NINE loro rICH 
przyjaźnie nastawionych) małp oraz platforma kolejki li- 
EAC Ozeo CHENCN CUZCO 
małpiszony są dość natrętne. Jeżeli obrzucają cię kamie- 
niami, rób uniki (Ctrl). Gdy sprawy przybiorą naprawdę 
zły obrót, możesz odpocząć i poczekać do zmierzchu - 
małpy po zmroku widzą gorzej. Spróbuj przedostać się 
na początek linii (zaczyna się wśród gór i biegnie ku mo- 
rzu) - jak małpiszony cię zobaczą, zawsze możesz puścić 





Przejdź wąwozem w górę i ku lewej. Znajdziesz tu szkie- 
let kolejnego członka wyprawy, obok niego zaś dziennik, 
który powinieneś przeczytać. Przejdź w głąb do obozu, w 
którym znajdziesz puszki zupy pomidorowej i samotną 
małpę - jeśli zacznie być natrętna, ogłusz ją kamieniami. 
Wróć na stację kolejki linowej i do małp. 


Node ZWEI KELI ETA Coo LEON 
się do drugiej platformy, gdzie małp jest mniej. Zostaw na 
wabia kilka pelnych puszek (naciskając spację). Sęk w 
tym, by je zostawić dość daleko od kolejki. Ukrywaj się 
tak dlugo, aż wygłodniałe małpiszony podejdą do puszek 
- wtedy szybko trzeba śmignąć do platformy i wskoczyć 
do wózka (pamiętaj, że małpy nie lubią wody - w razie 
zagrożenia możesz się w niej schronić). 


WA Ze OW oce Cera ZYZCOA COBI CAS NOJCI 
wyspa, na której czeka cię wiele przygód. Podróż trochę 
potrwa, przyspieszyć jej się nie da, rozsiądź się więc wy- 
godnie i pooglądaj widoczki. Podczas drogi zobaczysz 
tajemniczą wieżę - na razie nie masz nic do roboty - je- 
dziesz spokojnie dalej, 


Na West Twin są nowe małpy - tyle, że innej barwy. Nie- 
stety, ich upierdliwość nie ustępuje upierdliwości białych. 
Ponieważ są dość daleko, możesz przemknąć niepostrze- 
żenie. Najlepiej będzie, jak ruszysz na południe (znaczy 
w dół ekranu). Jeśli małpy obrzucają cię kamieniami, sal- 
wuj się ucieczką. Kiedy trafisz na sporą czaszkę umiesz- 
czoną na palu, weź ją, bo okaże się przydatna. 


Następnie przejdź w północno-wschodni kraniec ekranu. 
SEO ECS Koj ETe ZO CY CZNA EOT CCZWACJCNECH 
nak możesz odstraszyć, kładąc na ziemi czaszkę. Gdy 
natrętne gryzonie zwieją, weż czaszkę z powrotem. 


Jest wiele dróg; możesz także pomyszkować po okolicy, 
ale jest to niezbyt bezpieczne. Najlepiej nieustępliwie 
podążaj na południe, aż trafisz na 5 kalkonoidów (dwu- 
metrowe, bezpióre indyki). Ponieważ nie lubią wody - szyb- 
ko skieruj się do niej. Stając na brzegu, zwab zwierzaki 
do wody - a potem pędem zejdź na dół do dużego głazu 
i dalej, ku futerałowi na lornetę i mapie leżącej kawałek 
dalej. Potem znów schroń się w wodzie. Mapa ukazuje 
całą Aghartę, z wieżami, heliografami i pałacem. Odpocznij 
i obejrzyj to, co znalazłeś. Następna wycieczka - ku połu- 
dniowi, gdzie trafisz na... 


Mrówcze jajo. Weź je, unikając pigoida. Pobiegnij ku 
wschodowi. Jest tam ścieżka, którą skierujesz się na po- 
Woo oc iwa zAICOA WYZEJ OO C duo ETY 
Coś ostro w lesie. Ponieważ należysz do ciekawskich (gdy- 
by tak nie było, nie zabierałbyś się do gry), skieruj się w 
las ścieżką znikającą między drzewami. W lesie możesz 
zobaczyć cel bombardowania. Przejdź na wschód. W cie- 
niu drzew zauważysz leżącego, jest ranny. Podejdź do 
niego. Przeczytaj wszystko... wróć na południe i ku za- 
de 


Wróć do wypalonej wioski - teraz już wiesz, czemu wy- 
gląda, jak wygląda. Przejdź na południe i na wschód. 
Podnieś granat leżący na ścieżce. Najlepiej kierować się 
dalej na wschód. Natkniesz się na pluja - spore ptaszy- 


a" 


sko plujące kamieniami. Nie pokazuj się na otwartym 
terenie, tylko spróbuj przekraść się na wschód. Biegnij, 
uchylaj się albo obrzuć bydlę kamulcami. Kamienie to broń 
WEN jecy NE ENETEIA Ze r EW cy Ecydrzyz Crea 
Nieco dalej czekają trzy pluje. Przy odrobinie szczęścia 
uoy Cc odu Z WALCZE RICR TOW 
zwoli ci przemknąć chyłkiem i tyłkiem. Jeśli nie, pozosta- 
nie puścić się biegiem. Cały czas kieruj się na wschód. 
Po drodze trafisz jeszcze na pluje - znów podążaj w lewo. 
Coraz bardziej zagłębiasz się w góry. Teraz spróbuj po- 
środku na prawo. Znów musisz przedostać się ku zacho- 
dowi i umknąć ptaszyskom. W razie potrzeby biegnij. Tra- 
fisz na niezły widok, niestety nie za bardzo masz czas 
podziwiać panoramę - skieruj się na południe. 


Teraz przedostań się na dół, podążając środkową ścieżką, 
ale przedtem musisz obezwładnić ptaka kamieniem. Prze- 
biegnij obok niego i skieruj się ku dołowi ekranu. Trafiłeś 
na labirynt zamieszkany przez małpy (czarne). Jeśli bę- 
dziesz miał kłopoty z przedostaniem się przezeń, pocze- 
kaj, aż zapadnie zmrok (czyli około 10 minut). W dolnym 
lewym rogu skieruj się na wyżej położoną ścieżkę. 


Nie dopuść do tego, by małpy cię zobaczyły, i na kolej- 
nym ekranie wybierz ścieżkę dolną i środkową. Następ- 
nie szybko przebiegnij przez południowo-wschodni rejon 
ekranu, bo za głazami ukrywa się kilka złośliwych małp. 
Przemknij ku prawej, Jeśli zobaczą cię małpy, zacznij biec. 
Teraz znów skieruj się w dół i oto przedostałeś się przez 
labirynt skalnych perci, w którym łatwo mogłeś zabłądzić. 


Pojawia się most do East Twin (piękna grafika, nie ma co 
mówić). Skieruj się w stronę mostu. Przejdź po nim tak 
daleko, jak tylko się da. Potem podjedź w koszu do góry. 
Legejo (ez oreje toya eo Kor ZY o lz E ORCO) 
dalej (rychło w czas!). Znalazłszy się na górze, ruszaj w 
głąb po kładce we mgłę. 


Trafisz do mrówczego miasta. Uważaj, bo mrówy mają 
dziwaczne rusznice, które rażą osobliwym polem ener- 
EOT CAICiezET NA oz 0NACIE 
więc możesz albo kopnąć się do przodu (Shift), albo przy- 
kucnąć (Ctrl). Na środkowym rozwidleniu dróg możesz 
się pochylić i odpocząć - na szczęście mrówy cię wtedy 
Ero Ce Koc yZC Ao OWCE WOTA 
pie i będą brały poprawki na strzał, Skieruj się do kładki 
wiodącej pośrodku i w dół. Gdy zobaczysz wysoką, zie- 
loną świątynię, skieruj się do wejścia - po drodze nie daj 
się trafić mrówom. Nie biegnij, dopóki nie zaczną strzelać 
- odgłos kroków na pomoście budzi ich żywe zaintereso- 
wanie. Wewnątrz świątyni, w niszy, znajdziesz klucz. Przed 
schowaniem obejrzyj go sobie i spisz symbole, które na 
nim wyryto. Przejdź na lewo. Następna nisza jest pusta i 
tu możesz nieco odpocząć. Przejdź w dół i na prawo. Znów 
będziesz miał kłopoty - dwie nisze (jedna z kluczem, w 
drugiej leżą dwa granaty), w których znajdują się zajadłe 
insekty (zostawiłem im jajo - którym musiały się na chwilę 
zająć, a sam uciekłem z kluczem i granatami po rampie z 
lewej i w górę). Trafisz w miejsce już ci znajome, tym ra- 
zem jednak będziesz szedł inną ścieżką. Przeprowadź 
pilota w górę i na prawo. I tu byłeś, Pchaj pilota nadal w 
górę. 


Wylazłeś na zewnątrz, mrówy okazują się bardzo rozju- 
szone. Przedostań się ku lewej - stosuj te same sztuczki 
co przedtem. Pomost wiodący w prawo kończy się śle- 
pym zaułkiem. Znów natkniesz się na wkurzone insekty. 
Rób uniki, biegnij i zatrzymuj się, ale tak czy owak przejdź 
do heliografu - to ta spora konstrukcja z teleskopem. Stąd 
przedostań się pod sam heliograf. Panel heliografu to 
kolejne wyzwanie dla ciebie. Wedle stów umierającego 
Eckharta możesz wklepać kod klucza, a mrówczy sojusz- 
U gArEEEL OCEAN OK ONE ZCANYCJI 
kopac zde CY Ze FA WIZA ZY ECAOSPAJE 
ny, który trzeba zanotować. Zrób to samo z drugim klu- 
czem. Klucz Nowego Jorku to kwadrat, a Santiago - trój- 
kąt. Zapisawszy starannie kody, zejdź na dół po rampie i 
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u podstawy heliografu skieruj się w lewo. Podejdź ku nie- 
wielkiej windzie na dole. Jadąc w górę, możesz sobie 
joy WECJOH 


Po wydostaniu się z windy będziesz miał okazję przyspie- 
szenia biegu spraw, klikając na południowym krańcu ekra- 
nu. Jesteś na East Twin. Daleko na północy tej wyspy jest 
wieża nowojorska. Po drodze miniesz kalkonoidy i pigo- 
idy. Dotarłszy do wieży upewnij się, że masz w łapie klucz 
nowojorski (wybieranie przedmiotów odbywa się, o czym 
uprzejmie przypominamy, za pośrednictwem kursorów L 
i P). Podejdź do drzwi, za którymi znajdziesz panel kon- 
trolny wieży. Wklep kod, jaki znalazłeś na kluczu nowo- 
jorskim. Teraz wieża jest uzbrojona i gotowa do działania 
- © czym się możesz przekonać, wychodząc na zewnątrz. 
Następnie wklep kod, który otrzymałeś od mrówczego 
sojusznika, by ją rozbroić. W ten prosty sposób uratowa- 
łeś życie czternastu (chyba tylu ich jest w kupie i z przyle- 
głościami) milionów nowojorczyków... 


Trzymając się wybrzeża tak, by mieć je po prawej stronie, 
wal niezłomnie w dól (ku południowi) i po przejściu około 
8 ekranów trafisz do wrót mrówczego miasta. Jeśli spo- 
tkasz pigoidy z mrówczymi jajami, zbierz tyle jaj, ile się 
da. Są bardzo przydatne przy odciąganiu uwagi mrówek, 
bo insekty mają hopla na punkcie swoich cennych jaj. 
Dotarłszy do bram miasta skieruj się w dół i ku lewej, 


Następnie idąc na południe i zachód, trafisz w miejsce, 
gdzie na lewo jest strome wzniesienie, a na prawo takież 
same skały. Idź na południe. Trafisz w miejsce, gdzie są 
małpy i palmy (jakżeby inaczej!). Musisz dotrzeć do wody 
(małpy jej nie lubią) i skierować się w dół, ku prawej stro- 
nie. Kolejny małpiszon. Daj nura w wodę (Ctrl) i poczekaj, 
aż pójdzie sobie precz. Skocz na ścieżkę i skieruj się w 
prawo i do góry. Przez następną okolicę przemknij kieru- 
jąc się w górę i znów ku prawej. Zobaczysz z daleka dom. 
Skieruj się ku pomostowi. Trafiwszy w okolicę domu, po- 
biegnij po rampie w górę. Pospiesz się, bo gdzieś tu jest 
mrówa strażniczka. Jeżeli cię zobaczy, spróbuj ją ogłu- 
szyć kamulcem. | biegiem do domu. 


W domu jest kolejny klucz. Weż go, wyjdź na zewnątrz i 
skieruj się po rampie w dół, a potem w lewo i na północ. 
Przygotuj się na użycie nowego klucza (powinieneś go 
mieć w lewym górnym rogu ekranu) i wespnij się na most 
po lewej. Minąwszy robota, automatycznie wskoczysz na 
miejsce. Znalazłszy się w wodzie musisz uważać na inne 
roboty kontrolowane przez mrówki. Możesz uniknąć wda- 
wania się w awantury, kierując się ostro w dół. Trzeba się 
przedostać przez wodorosty. Skieruj się na prawo, po- 
tem przemknij dołem i skieruj się w górę, ku prawej. Stąd 
powinieneś już zobaczyć wieżę Santiago. Podjedź do 
drzwi. Wydostałeś się z robota i trafiłeś na dziedziniec. 
Zabierz się w górę po rampie i nie wpadnij w ślepia mrów- 
kom. Przygotuj klucz Santiago. Podejdź na wyższe pię- 
(7 


Wstukaj kod Santiago z klucza (trójkątnego), a potem, 
gdy otrzymasz powrotny kod, wstukaj go, by wieżę uniesz- 
kodliwić. Wróć do robota. Zanurzywszy się pod wodę, 
skieruj się w prawo. Nie ustawaj w wysiłkach - na następ- 
nym ekranie znów wal w prawo. Trafileś na stały ląd. Da- 
lej trzymaj się poprzednich ustaleń - w prawo. 


Wspiąwszy się na kładkę z dołu i po prawej możesz obej- 
rzeć sobie bagna. Po animacji, która nastąpi zaraz po- 
tem, trafisz na kładki z lewej. Kliknij most, by twój bohater 
się odwrócił i ruszył dalej. Przejdź w prawo. Oto dobre 
miejsce do wejścia na bagna. Przejdź na pomost w dole 
i zlewej. Znowu bagna, tyle że pilot pojawia się pośrodku 
i z głębi. Skieruj go na wprost przed siebie. Spróbuj się 
dostać na platformę .po lewej tak, by mrówa cię nie żoba- 
czyła. Pobiegnij, gdy zacznie się odwracać do ciebie ty- 
tem. Dostawszy się na platformę, przejdź w dół. Masz 
przed sobą trzy platformy. Musisz dostać się na tę z pra- 
wej i wyjść dołem - też ku prawej. Potem musisz przejść 
niezauważony obok mrów i przedostać się do pomostu w 


dole i na środku. Teraz trzeba ci na północ; przez most, 
gdzie jakoś musisz minąć kolejną mrówę. Tym razem 
wchodzisz z lewej - wal prosto przed siebie i w górę. No, 
trafiieś na matecznik bagniska. Na platformach możesz 
znaleźć gazowe granaty. Weź je (jeden leży pod schoda- 
mi) i wracaj, skąd przyszedłeś. 


Skieruj się potem w lewo - tędy tu przylazłeś, pamiętasz? 
Następnie skieruj się w dół i ku prawej. Stąd jednak pój- 
dziesz inną drogą - w dół i na prawo. Widać już wyjście z 
bagien, ale - hola! - trafiliśmy na niewłaściwy pomost. Klik- 
nij rampę na wprost pilota, by ruszył przed siebie i w głąb. 
Teraz trzeba tylko skręcić. Kliknij rampę po lewej i na dole. 
Każ pilotowi przejść na stały ląd. Kiedy się tam znajdzie, 
każ mu przejść na prawo. 


Teraz trzeba brodzić w wodzie. Korzyść z tego taka, że na 
jo (oz E ONZE Oa0 YOU ta Wojecy (ooo 
Yoda cio OSACNA Tec K olo LO 
tu, który mu wskazałeś, każ mu podejść do łodzi znajdu- 
jącej się w górze i po lewej. Co prawda łódź ta na nic nam 
się nie zda, więc niech pilot brnie dalej w żywioł. Skieruj 
go na półwysep po lewej. Terenu strzegą dwie mrówki. 





Jeżeli cię zobaczą, schyl się za kamieniem. Najprościej 
pokonać teren wskakując do nieco głębszej wody, gdy 
mrówle odwrócą wzrok. Kiedy spojrzą w twoją stronę, 
pochyl się (w wodzie też). Potem śmignij ku beczułkom w 
górze i z lewej (oczywiście, możesz też po prostu rzucić 
granat na platformę i przejść jak gdyby nigdy nic, ale gra- 
naty mogą się przydać później). 


eseaonodwaErowczauRnYiRwpYEESZĘKSKKAKERERRWEWKKAKENKEWAKEKKKEKAA 


Przejdź na prawo. Nie skracaj drogi przez wodę, bo czai 
się w niej nieprzyjazny rybulec. Po przejściu, gdzie ci ka- 
zano, znów skieruj się w prawo. Potem ruszaj na północ - 
oto trafiłeś na pustynię. Po lewej masz kamienne forma- 
cje. Na pustyni grasuje piaskowy potwór. Powinieneś zo- 
ocz LNU ETC EAC uoyzy Zelig orz 
drzeć się przez kamienie, więc trzymaj się głazów. Skie- 
ruj się ku środkowi i w górę. Gdy ruszysz na prawo, tra- 
fisz na pustynię, gdzie nie ma niczego oprócz kolejnych i 
rico CN ez OCZNE TĄ 


Trafiasz na teren, gdzie pośrodku jest wielki słoneczny 
kolektor (aby wszystko dobrze obejrzeć, użyj klawiszów 
X i Zdla zmiany kąta położenia kamery). Są tu także czar- 
ne małpy. Jeśli została ci jeszcze jakaś puszka z zupą 
pomidorową, możesz ją położyć przed sobą i poczekać, 
aż małpy podbiegną do niej, zwabione smakołykiem. A 
potem trzeba śmignąć szybko do kolektora, na platformę 
i wziąć leżący tam klucz. Z kluczem w lapie podejdź do 
jo cy ZZ IE UCZ A CZAJE Jr EeJ: oo) 
przedostać używając argumentów "ad baculinam” - czyli 
siłą. 


Prowadząc pojazd klikaj tam, gdzie chcesz 
pojechać. Masz nawet działko - kliknij PKM, 
by wystrzelić. Na lewo jest kolejna bombo- 
wieża - ale na razie się tam nie wybierasz. 
Kliknij w górę i ku prawej. Oczywiście na 
pustyni jest mrówa z działkiem podobnym 
CITES 00 orzec ceCZ koje! 
LOK (OWI CYAsy ZUW ECCE 
żaj, jedno trafienie i po tobie. Natomiast je- 
śli ty ją trafisz, to możesz jechać dalej... bez 
żadnych przeszkód. Wyjedź, jako się rze- 
kło, na dół i pośrodku. 


A tu znowu działa. Cały czas zygzakując, 
spróbuj porozwalać mrówki. Drzwi otwórz 
wystrzałem. Nie poddadzą się od razu. Po- 
tem przejedź przez drzwi. Nie zwlekaj z tym, 
bo do mrówek przybędą posiłki. Po prze- 





byciu drzwi znów możesz poruszać się pieszo. Skieruj 
się na prawo pomiędzy namioty. Znajdziesz kolejny he- 
liograf. Wrócisz tu, kiedy znajdziesz następny z kluczy. 
Teraz skieruj się na południe i w prawo. Znowu namioty. 
Wal w górę i ku środkowi. Stąd możesz obejrzeć cały re- 
|OAE Eo doo fe TRAWKA EEEE o>CH 
Ruszaj tam nie mieszkając i zabierz klucz. Uważaj, bo w 
namiocie jest pełno mrówek. Potem pospiesz ku lewej. 


Agharta 


bowieżę. Upewnij się, że masz klucz Sydney - 





Wróć do heliografu. Jak przedtem - obej- 
rzyj klucz, spisz oznakowania i kliknij 
drewniany panel obok heliografu. Poślij 
kod i odbierz kod rozbrajający. Zapisz go 
Ooo C GOP AWZ 
górnym rogu. Wyjdź w górę i w lewo, by 
wrócić do samochodu. Prawdopodobnie 
będziesz musiał z działka rozstrzelać na- 
trętną mrówę. Wróć na dół i skieruj się w 
prawo. Teraz powinieneś podjechać ku 
WSZECIECHA 
Pojedź w lewo, na pustynię... 


Nie przejmuj się małpami - nic ci nie mogą 
OCEAN CY ONEJ 
wieża San Francisco. Zbliżając się do 
drzwi, upewnij się, że masz półksiężyco- 
waty klucz w łapie. Wklep kod San Fran- 
cisco - wieża zostanie uzbrojona. Teraz wklep kod roz- 
brajania. Ocaliłeś miasto nad zatoką. 


Wróć do namiotu, gdzie znalazłeś klucz, i skieruj się w górę, 
a potem ku środkowi. Nie zbaczaj i wal dalej na północ. 
Trafileś w okolicę wulkanu, gdzie wokół latają kamienie. 
Skieruj się na środek ekranu. Gdy zobaczysz, że wali na 
ciebie spory kamień, puść się biegiem (Shift). Sprawy wy- 
glądają coraz gorzej. Podążaj ku wyjściu (pośrodku), ale 
uważaj, by nie zbliżyć się do lawy. Co prawda trafisz znów 
na lawę - wyjście jest pośrodku i ku północy. Trafileś na 
most. Wejdź, by zobaczyć, gdzie jest spory krater. Zoba- 
czywszy doświadczenie z Tokio, skieruj się w dół i ku pra- 
wej. Trafisz na dość dziwaczną okolicę z kalkonoidami. Nie 
daj się złapać - jak zaczną się zbliżać, puszczaj się bie- 
giem. Wyjście jest w dole i pośrodku. 


Aby stąd wyjść, raz jeszcze skieruj pilota w głąb i środ- 
EUMUCUcaE Kae oz Co (ogar oe ZAFON YATLE 
chomić prom, trzeba będzie zwabić kalkonoida do koła 
napędowego - musisz go tam ściągnąć, używając same- 
go siebie jako przynęty. Podejdź do kalkonoida - ale nie 
za blisko, bo bydlę gryzie! - a potem rusz do koła, z pta- 
kiem depczącym ci po piętach. Gdy wejdziesz do koła, 
puść się biegiem. Potem możesz spokojnie wejść na 
prom. Jeśli nie lubisz być żywą przynętą, możesz pocze- 
kać, aż glupie bydlę samo wlezie tam, gdzie potrzebu- 
jesz, choć może to potrwać Bóg jeden wie jak długo. Prom 
ruszy w stronę drugiej wyspy... 


Znalaziszy się na drugiej wyspie, skieruj się w lewo. Nie 
przejmuj się kurczakami, tylko dalej ruszaj na prawo i w 





dół. Trzeba będzie wyspę okrążyć, więc kliknij w lewo na 
dole. Na razie jeszcze nie będziesz pchał pilota do jaskini 
- na nurkowanie po dziurach zawsze jest czas - tylko skie- 
ruj go w dół i ku prawej, na lewo od niewielkiej palmy. 
Powinieneś trafić do miejsca, gdzie w tle jest spora pal- 
ma. Spróbuj przedostać się w górę i na prawo; uważaj na 
spadające owoce. Z lewej widać jakieś oznaki cywilizacji: 
UAOJOOANA OZI CERYJ EO ELGYE UO oC ofer 
OE CWA AW IercyAoz ZY ZO EKOTZOETUOWCYANINE 
sisz iść na prawo od drewnianej rampy. Dotarłszy tam, 
wespnij się po rampie do jaskini. Wewnątrz jaskini skieruj 
się przejściem ku lewej. Powinieneś się zwijać, bo wkrót- 
ce zjawią się tu mrówki (kliknij środek dolnej półki). Po- 
dążaj po drewnianej rampie na lewo. Oszczędzaj siły i na 
razie nie biegnij. Przeszedłszy dalej, skieruj się w górę, 
podbiegnij trochę i nie martw się tym, że podąża ku tobie 
mrówa. Przejdź dalej i dopiero wtedy puść się biegiem 
ku wyjściu w głębi i z lewej. Wróciłeś do systemu jaskiń. 
Skieruj się ku najbardziej oddalonej. 


Na wysepce w głębi jest klucz, ale uważaj, bo niedługo 
zjawią się tu mrówki. Porwawszy klucz, możesz puścić 
się biegiem ku wodzie. Teraz trzeba tylko wrócić przez 
jaskinie, obok palmy i do otworu, który widziałeś, ale któ- 
ry kazaliśmy ci zignorować. Są tu dwa wejścia - możesz 
wybrać którekolwiek z nich. 


Przyjrzyj się nowo odnalezionemu kluczowi i zanotuj kod. 
Leje = (oyaeog COEN ZWITCK OKA NOZE 
Jak zwykle, poślij kod i zanotuj odpowiedź. Opuściwszy 
heliograf skieruj się do otworu jaskini widocznej w głębi 
EC (szafe ZJ CUDA IEC Erze ez tyl doj 8 
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do drzwi. Kiedy dostaniesz się do panelu wieży, zrób to, 
co robileś w poprzednich wieżach (wklep kod uzbrajają- 
cy, a potem kod, który ją unieszkodliwi). Rozbroiwszy wie- 
żę, wyjdź na zewnątrz. 


Teraz musisz wrócić do jaskini, z której zabrałeś klucz. 
Znalazłszy się tam, skieruj pilota w górę ku prawej. Znów 
trafiasz do jaskiń, w dodatku pełnych nieprzyjaźnie na- 
stawionych insektów. Musisz je ogłuszyć - nie da się ich 
minąć sposobem. Bardzo użyteczne są tu granaty. Wyj- 
ście jest u góry i po prawej. Potem skieruj się raz jeszcze 
ku górze i w prawo. Przejdź przez most. Trafisz do kolej- 
nej jaskini - wyjście w głębi i przed tobą. Daleko w tle pilot 
zobaczy sterowiec i pałac. Idąc dalej trafisz na puszczę 
drzew granatowych. Skieruj się w dół i ku prawej. Bacz, 
by nie dostać w łeb żadnym z owoców. 


Kiedy natkniesz się na mrówki zbierające owoce do swo- 
ich dział, skryj się za drzewami. Znalazłszy leżący na zie- 
ooo yz ode ZZE I ECZJCT FZZ KAYA 
sze czasy albo cisnąć nim w mrówki. Spróbuj przedostać 
się ku górze i w prawo. Na następnym ekranie uważaj na 
mrówki i przekradnij się na prawo. Potem trzymaj się ścież- 
KOLO UTooSj Kore OE TOEIC EW oe ZE 
ruj się w prawo. Potem znów w prawo i jeszcze raz w głąb 
i na prawo. Oto i wejście do pałacu... 


Nie podchodź do drzwi (mrówki załatwią cię szybciej niż 
bolszewicy cara). Skieruj się ku lewej. W wodzie znajdziesz 
ujście kanalu ściekowego, którym przedostaniesz się za 
mur. Potem zobaczysz wszystko z miejsca, gdzie możesz 
zmienić kąt widzenia kamery. Kliknij na ziemi - w prawo 
od małego kanału. 


Znów nastąpi zmiana kąta widzenia. Pospiesz się i kliknij 
pośrodku mostu - jeśli ktoś zacznie do ciebie strzelać, 
puść się biegiem. | znów zauważysz zmianę kąta widze- 
nia kamery. Teraz powinieneś mieć most z lewej strony. 
Kliknij pochyłą rampę, która wiedzie ku wodzie. Kiedy 
znajdziesz się w wodzie, zmierzaj ku pałacowi pośrodku 
Od CUN UE cya zZE CEO ACJN KZK 
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woju sytuacji. 


Została citylko jedna (ostatnia) wieża do rozbrojenia. Masz 
już klucz dostępu, więc wróć do wieży londyńskiej. Nie- 
stety, to ta, przez którą przejechałeś na początku kolejką, 
więc teraz musisz tam wrócić - co jest szczególnie nie- 
bezpieczne, bo mrówki są podrażnione i biegają, jakby 
im kto pieprzu w tyłki sypnął. 


W pewnym miejscu wędrówki wespnij się do któregokol- 
wiek heliografu i poślij kod Londynu. Twój mrówczy so- 
jusznik nie został jeszcze zdemaskowany i posyła ci kod 
rozbrajający. Podchodząc do platformy kolejki linowej na 
pólnocy w West Twin, dostań się do wagonika i podjedź 
do wieży londyńskiej. Z kluczem w łapie wejdź do wieży i 
przedostań się na szczyt. Musisz uzbroić i rozbroić wie- 
żę. Zaraz potem na swoim sterowcu podleci Profesor... 
To jego miałeś odnaleźć, ale - chyba już się tego domy- 
ślasz - lepiej będzie dla świata, jeśli go zlikwidujesz. 


Dowiedziawszy się, co w trawie piszczy, wbiegnij na plat- 
formę sterowca. Dostań się na miejsce, skąd możesz 
obejrzeć platformę pod różnymi kątami. Profesor jest 
uzbrojony i, niestety, żywi wobec ciebie wrogie uczucia. 
Kryj się - choć nie jest to latwe: nie ma tu podręcznych 
kamieni, a Profesor odebrał ci wszelkie wygodne argu- 
menty. Znajdź niewielką kolumnę sterowniczą pośrodku 
jednego z krótszych boków platformy - dostać się tam 
możesz tylko, gdy Profesor odwróci się do pilota rufą... i 
lekceważąc przeciwnika stanie na środku niewielkiego 
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Zacznijmy od tego, że gra, wbrew pozorom, nie jest wcale przeznaczona dla małych dzieci, a to ze względu na stopień akrobatycznych niemal 
umiejętności, jakimi musi wykazać się nasz bohater. Dodatkowym irytującym elementem jest niemożność zapisania jej w dowolnym momen- 
cie, co zmusza gracza do wielokrotnego powtarzania niektórych etapów (odradzamy Szanownym Rodzicom próby pomocy dziatwie w poko- 
naniu niektórych etapów; autorytetu Rodzice nie zyskają - chyba że dzięki zawiesistym i wielopiętrowym przekleństwom, jakimi niechybnie 
zaczną obrzucać autorów gry; nigdy nie wiadomo, czym można dzieciakowi zaimponować - ale równie dobrze można ten autorytet stracić). 
Serdecznie też doradzamy, byś przed przystąpieniem do gry przeczytał nasz opis i podkreślił w nim grubą kreską miejsca, gdzie możesz 
zapisać stan gry. Dobrze jest wiedzieć, ile i jeszcze zostało... 


Po przejrzeniu instrukcji i obejrzeniu sobie wprowadze- 
nia do gry zacznij od tego, że... 


Pobiegnij przez przejście (w murze) na wprost i po scho- 
dach w dół. Tu znajdziesz nieco stukniętego czarodzie- 
ja Gogouda, który zaproponuje ci odświeżenie umiejęt- 
ności władania mieczem (w końcu trzy setki lat spędzo- 
ne w kamieniu to nie w kij dmuchał). Przywal mieczem 
w obydwie tarcze na pierwszym z manekinów, potem 
naśladując Wilhelma Tella traf z kuszy (używając otrzy- 
manych właśnie strzał) w tarcze na drugim manekinie, a 
następnie przypiecz tarcze trzecim otrzymanym czarem 
(czar odnawia spożycie ziółek). Niemilec Gogoud nie 
puści cię dalej, dopóki tych trzech zadań nie wykonasz 
w stopniu zadowalającym. Po otrzymaniu klucza prze- 
biegnij po moście na drugą stronę doliny (uważaj, bo 
na dół leci się dłuuuugooo!) i kluczem otrzymanym od 
Gogouda otwórz bramę znajdującą się na jego końcu. 
Po drugiej stronie znowu spotkasz tegoż samego cza- 
rodzieja, który wprowadzi cię w tajniki zapisywania gry. 
Po lekcji wejdź do tunelu, aby znaleźć się w lesie. 


Tu ponownie zjawi się czarodziej, który wręczy ci mapę 
i wyznaczy zadanie (po łacinie zadanie to kwest, dla- 
tego namolnych mnichów, którzy buszowali po okoli- 
cy zbierając datki na utrzymanie klasztorów, nazywa- 
no kwestarzami; kwesta była niekiedy osobliwie aktyw- 
na i niełatwo ją było odróżnić od agresywnego marke- 
tingu uprawianego przez wikingów). Na polance za- 
łatw dwa wilki, a następnie (przecież nie ma dla ciebie 
większej frajdy niż włażenie w rozmaite zakamarki, 
gdzie diabli wiedzą, co. może cię zaskoczyć) przejdź 
przez otwór w skale. Teraz właź do tunelu zarośnięte- 
go bluszczem i podążaj nim, aż dotrzesz do polanki 
ze wściekłymi nietoperzami. Ogniem i mieczem, 
ogniem i mieczem! Pozbądź się ich, a następnie za- 
pisz grę w księdze znajdującej się na podwyższeniu. 
Skieruj się głębiej w las. Po chwili trafisz na otwartą 
przestrzeń, na której zostaniesz zaatakowany przez 
miejscowego Robin Hooda (wersja beta, bez pozwo- 
lenia na dalsze rozpowszechnianie), niejakiego Mali- 
qa. Nawtykaj mu do oporu, aż mu... eee... czapka spad- 
nie, i wzbogać się zawartością jego sakiewki. 


Z miejsca tego wiodą dalej dwie ścieżyny - jedna za- 
prowadzi cię do bram klasztoru, druga zaś głębiej w 
las. Klasztor sobie na razie daruj. Wędrując lasem na- 
potkasz następnego jegomościa w zielonym ubranku, 
a na polance nieco dalej dwa dziki. Wypraw ich wszyst- 
kich do lego-zaświatów, a następnie skieruj się w stro- 
nę murów widocznych już na horyzoncie. 


Kiedy dotrzesz do miasta, opuści się most zwodzony. 
Znokautuj czyhającego za nim strażnika, a następnie 
pogadaj z damą, która pojawi się za kratami. Teraz mo- 
żesz już wkroczyć do miasta. 
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Uwaga! Daruj sobie na razie rozmaite pomniejsze kwe- 
sty, których celem jest nabicie Hype'owi kasy (wyścig 
z nagrodą cechu szewców, na ten przykład). Prawdzi- 
wy twardziel zmierza prosto do celu, jak grot z dłoni 
wzmiankowanego wyżej Robina H. 


W mieście odnajdź studnię, wskocz do niej i zjedź na 
dół nacisnąwszy przycisk. Na dole naciśnij niebieski 
guzik, znajdujący się w ścianie pod drewnianą kon- 
strukcją, na której wylądowałeś, a następnie szybko 
przebiegnij na drugi koniec pomieszczenia i wskocz 
na niewielką platformę windy, którą uruchomiłeś (pa- 
miętaj, aby najpierw wykończyć nietoperza, gdyż w 
przeciwnym wypadku będzie próbował cię zrzucić z 
platformy). 


Na górze wejdź w rurę (To lubię! To lubię!) i podążaj 
wonnymi kanałami, aż dotrzesz do fortecy. Na miej- 
scu, opędzając się od strażników, przestaw dźwignie 
znajdujące się na obu końcach drewnianych chodni- 
ków biegnących wzdłuż ścian, co spowoduje opusz- 
czenie mostu zwodzonego. Skorzystaj z nowo otwar- 
tej drogi, a wewnątrz zamku podążaj korytarzami, aż 
dotrzesz do sali tronowej, gdzie zostaniesz pojmany (i 
Chuck Norris du... kiedy wrogów kupa) i osadzony w 
lochu. Jedną z niewielu zalet celi jest możliwość zapi- 
sania stanu gry. 


Podejdź do drzwi i zabierz klucze strażnikowi, kiedy 
ten będzie przechodził obok. Za pomocą zdobycznych 
kluczy otwórz drzwi, wyjdź na korytarz i otwórz drzwi 
celi znajdującej się obok twojej. Siedzący w niej świą- 
tobliwy mąż (Talboth) podziękuje ci za uwolnienie i 
przyrzecze prawo wstępu do klasztoru. Wskocz na pry- 
czę, naciśnij niebieski guzik, a następnie wyjdź na ko- 
rytarz, wejdź po schodach na górę i pobiegnij koryta- 
rzem, aż dotrzesz do kolejnych schodów. Uważaj na 
Kościeja, bo chwilowo nie możesz się bronić. Na gó- 
rze znajdziesz rozległą komnatę z magiem uwięzionym 
w klatce na środku. Zabierz broń ze stojaka po lewej, 
spacyfikuj kata (Yeah! Yeah!), a następnie przestaw 
dźwignię, aby uwolnić maga. Pogadaj z nim, a potem 
pognaj dalej korytarzem, mijając salę z duchami, aż 
dotrzesz do urwiska. Tu musisz wskoczyć na platfor- 
mę na środku, a następnie przeskoczyć na drugą stro- 
nę. Jeżeli przypadkiem spadniesz (shit happens!), to 
przestaw dźwignię znajdującą się na ścianie platfor- 
my, a następnie wskocz na kamienny kwadrat po dru- 
giej stronie. 


Teraz czeka cię seria skoków z jednej platformy na 
drugą, aż dotrzesz na przeciwległy koniec korytarza. 
Tu możesz znów zapisać stan gry. Pobiegnij dalej przez 
most nad wodą, mijając kolejnego truposza, a dalej 
chodnikiem mimo wody. Teraz wspinaczka po scho- 
dach i... następna przeszkoda. Aby przedostać się na 


drugi koniec, musisz kolejno wskoczyć na dwie kolum- 
ny. Dodatkowym utrudnieniem jest fakt, że kolumny są 
już zajęte przez beczki. Musisz więc zniszczyć je (becz- 
ki! beczki zniszczyć! Ptysiu...) mieczem w locie, zanim 
wylądujesz bezpiecznie. Po drugiej stronie czeka cię 
wspinaczka po kolejnych schodach, po pokonaniu któ- 
rych staniesz oko w oko z Granslakiem. 


Granslak to jegomość, któremu standardowy wzrost 
ludzika lego nie odpowiadał, skutkiem czego sprawił 
sobie dłuższe nogi. Na tyle dłuższe, że aby skutecznie 
razić go mieczem w czerep, musisz wbiec po scho- 
dach na wyższy poziom, a stamtąd wykonać skok w 
kierunku przeciwnika i walnąć mieczem w locie. Trud- 
ny ten manewr musisz powtórzyć przynajmniej kilka 
razy, co jest dość męczące. Kiedy w końcu się z nim 
uporasz, będziesz mógł zabrać sprzed tronu napier- 
śnik pierwszego smoka (cokolwiek by to było). Za tro- 
nem możesz zapisać stan gry. 


Naciśnij guzik obok zamkniętej bramy, a następnie skie- 
ruj się przed siebie nowo otwartym korytarzem. Spo- 
tkasz tam Talbotha, z którym utniesz sobie małą poga- 
wędkę. Teraz pobiegnij dalej, aż dotrzesz do dźwigni 
opuszczającej most zwodzony. Znajdziesz się ponow- 
nie w ogrodzie. Znaną już drogą (przez studnię) wróć 
do miasta, a następnie wyjdź z niego i udaj się do klasz- 
toru. 


W klasztorze czeka na ciebie Talboth, tyle że nie wie- 
dzieć czemu przestał cię lubić i chce ci zrobić bubu. 
Wybij mu ten pomysł z głowy, a następnie wybierz 
przejście po prawej i idź dalej, aż natkniesz się na małe 
drzwiczki (też po prawej, jakbyś pytał). Wejdź do środ- 
kai przestaw dźwignię, co spowoduje podniesienie kra- 
ty i umożliwi ci wejście na wyższy poziom. Na pierw- 
szym piętrze znajdź kolejną dźwignię, która - oryginal- 
ność i pomysłowość twórców gry zwala w tym momen- 
cie z nóg! - spowoduje podniesienie kolejnej kraty i 
umożliwi animowanemu przez ciebie bohaterowi kon- 
tynuowanie wycieczki na górę. Zauważ, że będąc na 
pierwszym piętrze możesz spróbować zeskoczyć na 
parter, aby zdobyć magię znajdującą się na parterze 
(na postumencie). 


Powtarzaj manewr z dźwigniami, aż dotrzesz na samą 
górę. Spotkasz tam mnicha, który ponarzeka trochę 
na przeora (ciekawość, kogo przeora?), wspomni o 
jego słabym punkcie, a następnie umknie w popłochu. 
Zapisz stan gry w księdze znajdującej się obok. 


Czeka cię teraz wędrówka po drewnianych belkach do 
kwadratowej drewnianej platformy, znajdującej się na 
górze. Kiedy do niej dotrzesz, powiezie cię ona wprost 
na spotkanie przeora tego przybytku. Okaże się nim 
być ogromnej tuszy mnich, który z pewnością nigdy 


nie słyszał o anoreksji. Świątobliwy mąż jest twardy 
jak zawodnik sumo i z lubością uderza brzuchem albo 
tupie (a jak już tupnie, to klękajcie narody!). Nie mo- 
żesz go pokonać w tradycyjny sposób, trzeba się bę- 
dzie uciec do pomocy grawitacji. Siłę przeciwnika ob- 
róć przeciwko niemu! Musisz ustawić przeora tak, aby 
miał za plecami dziurę w podłodze otoczoną barierka- 
mi, a następnie podskakiwać i uderzać go mieczem w 
łeb. Każdy cios będzie sprawiał, że zakonnik cofnie 
się o kilka kroków w tył. Kiedy przyprzesz go do ba- 
rierki, wywinie efektowne salto i poleci z hukiem w dół. 
W ten sposób wejdziesz w posiadanie królewskiego 
klejnotu, który jakby nigdy nic dynda sobie pod kopułą 
dzwonu (podejrzewam silnie, że do walki z przeorem 
można też wykorzystać nieustannie kolebiący się 
dzwon, ale jak to zrobić - ignoramus et ignorabimus). 
Opuść klasztor, po drodze zamieniając parę słów z 
mnichem spotkanym wcześniej. 


W lesie skieruj się do zarośniętego tunelu, którym wę- 
drowałeś na początku gry. Tym razem po drugiej stro- 
nie będzie na ciebie czekał smok - Zatila. Porozmawiaj 
z nim, a następnie pokaż mu napierśnik zdobyty w zam- 
ku. Smok zaproponuje ci wycieczkę ponad chmury. 
Czemu nie? Przystań na jego propozycję. W powie- 
trzu smok udzieli ci kilku wskazówek odnośnie do pi- 
lotażu - masz okazję polatać trochę na owym mitycz- 
nym stworzeniu. Twoim zadaniem jest zebranie 40 pry- 
zmatów. Kiedy tego dokonasz, skieruj się do miejsca, 
z którego zaczynałeś lot, i wieć w wir. Jeżeli zdecydu- 
jesz się zostać tu trochę dłużej, to twoja sprawa, ale 
pamiętaj, że w powietrzu pojawiły się teraz inne smo- 
ki, które będą próbowały zrobić z ciebie LFD (Lego 
Fried Dragon). Co nie znaczy, że nie możesz im odpła- 
cać pięknym za nadobne. 


Powróciwszy na ziemię skieruj się do posiadłości Go- 
gouda. Podejdź do kamiennego zegara słonecznego 
stojącego w jego ogródku. Uderz weń mieczem, a kie- 
dy pojawi się niebieski promień światła, stań w nim i 
jeszcze raz uderz mieczem w zegar. Przeniesiesz się 
do drugiej epoki. 


UFFF! 


Na miejscu okaże się, że przybyłeś akurat w samym 
środku nocnej ciszy. Rozpraw się z dwoma natrętnymi 
strażnikami i wejdź przez drzwi do posiadłości Gogo- 
uda. Tu natkniesz się na schody. Drogę na górę możesz 
sobie od razu darować, bo nic tam nie ma ciekawego. 
Na dole zaś znajdziesz bibliotekę. W połowie drogi na 
schodach zobaczysz z boku drewnianą kładkę. Wskocz 
na nią i wejdź w niedużą wnękę. Znajdziesz tam zielony 
guzik. Na razie go nie naciskaj. Zejdź na dół. W bibliote- 
ce jest drabina, prowadząca na wyższy poziom, gdzie 
znajdziesz czerwony guzik. Na parterze zaś w kolejnej 
wnęce znajduje się niebieski. Z biblioteki możesz przejść 
do laboratorium, gdzie natrafisz na punkt zapisu gry. 


Trafiwszy do laboratorium rozejrzyj się po ścianach i 
zapamiętaj, w jakiej kolejności masz nacisnąć trzy guzi- 
ki. Gdy to uczynisz, w czarnoksięskiej pracowni otwo- 
rzy się tajne przejście. Podążaj nim, aż dotrzesz do kom- 
naty z magią Electricus Magicum: Pierścień (genialni są 
ci nasi tłumacze, nie? - pewnie ci sami, co "kawał chło- 
pa” przetłumaczyli jako 'peasant joke”). Poznaj jej dzia- 
łanie, przeczytaj dziennik czarodzieja znajdujący się w 
pokoiku obok, a następnie idź dalej korytarzem, aż wyj- 
dziesz na zewnątrz. 


Dróżką wijącą się dookoła skały dotrzesz do mostów, 


które jakieś złośliwe wandale trochę uszkodziły. Dodat- * 


kowym utrudnieniem okażą się nietoperze, które będą 
usiłowały strącić cię na dół. Po raz kolejny zaczynasz 
żywić brzydkie podejrzenia, że trafiłeś do Świata, gdzie 
cię nie lubią. Jeżeli przypadkiem uda ci się wytłuc wszyst- 
kie Gacopyrze, otrzymasz nagrodę w postaci odrobiny 
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grosza. Po uporaniu się z przeciwnikami skieruj się w 
stronę lasu. 


Przejściem w jaskini rusz w stronę miasta. Po drodze 
będą cię molestować na polance dwa wilki, którym mo- 
żesz przyłożyć lub nie, w zależności od twego stosunku 
do ruchu Green Peace (ośmielamy się zauważyć, że 
konsekwentny ekolog to taki, co ze wszelkich sił stara 
się usunąć z naturalnego środowiska jego największe 
zagrożenie - czyli człowieka). Przechodząc przez polan- 
kę smoka pogawędź z nim chwilę, a następnie drewnia- 
nym tunelem przejdź dalej. Zanim dojdziesz do bram 
miasta, masz jeszcze szansę spotkać kilku facetów w 
zielonych rajtuzach (cioty, czy co?), kilka nietoperzy i 
dwa duchy w wąskim przejściu. 


To, czy im nakopiesz do tyłków (nawet tych niematerial- 
nych), zależy od wyłącznie od ciebie. 


U bram miasta zostaniesz powitany przez jakąś niewia- 
stę i strażnika. W mieście pogadaj ze wszystkimi miesz- 
kańcami. Dowiesz się o jakimś sekretnym laboratorium, 
w którym niejaki Rajoth trzyma uwięzionego Gogouda, 
oraz o polu odwagi, na którym możesz się zmierzyć z 
zawodowcem gladiatorem. W gospodzie pogadaj z by- 
walcami, a następnie wejdź na piętro i zamień parę słów 
z fertyczną pokojówką (zauważyliście, że baśniowe po- 
kojówki zawsze są fertyczne, choć diabła zje, kto zgad- 
nie, co to znaczy?), a usłyszysz o magicznej zbroi i trzy- 
głowym smoku. Trzygłowe smoki powinny cierpieć na 
roz(s)trojenie jaźni. Oprócz tego w mieście możesz spo- 
tkać jegomościa, który będzie chciał ci sprzedać infor- 
macje, jak dotrzeć do laboratorium wroga insektów, a 
za znalezienie i zniszczenie dziesięciu gniazd zaofiaruje 
ci 40 strzał, oraz szewca, który poprosi o wsparcie in- 
westycyjne jego badań nad butami skorochodami. Je- 
żeli zdecydujesz się na to, a następnie zdążysz w odpo- 
wiednim czasie przebiec wyznaczoną trasę, kasa zwró- 
ci ci się z dużą nawiązką. 


Skieruj się do laboratorium. Po utarczce ze strażnikami 
trafisz na drzwi, za którymi znajduje się jakaś dziwna 
maszyna i plątanina rur. Działa tak, że przestawiając 
dźwignię przy machinie przesuwasz rurę. Kiedy dosta- 
wisz ją do któregoś z trzech otworów znajdujących się 
nad żelaznymi drzwiami, naciskasz guzik koło dźwigni - 
co spowoduje otwarcie drzwi do danej celi. W każdej z 
cel siedzi jakiś mag, który zamieni z tobą kilka słów, po 
czym się zmyje. Jeden z nich wspomni coś na temat 
magii lodu,-ale o tym później. Na razie musisz zająć się 
drzwiami, obok których znajduje się niebieski guzik. 
Zauważ, że takie same guziki są w każdej z trzech cel. 
Naciśnięcie każdego z nich powoduje odegranie pew- 
nego dźwięku. Twoim zadaniem jest naciśnięcie guzika 
przy drzwiach, a następnie zapamiętanie odegranej se- 
kwencji dźwiękowej i ponowne jej odtworzenie poprzez 
naciskanie odpowiednich guzików znajdujących się w 
celach. 


Kiedy ci się to uda, drzwi staną otworem (ogromnie lu- 
bię ten zwrot!). Spuść lanie znajdującemu się za nimi 
strażnikowi, a następnie przestaw dźwignię znajdującą 
się na ścianie i przebiegnij dalej, zanim drogę zablokuje 
ci osuwająca się krata - to da ci dostęp do siedziby Ra- 
jotha. Tamże otwórz drewniane drzwi i wejdź do środka. 


Rajoth trochę ponarzeka na przerwanie mu pracy, na- 
puści na ciebie wojowniczą zbroję i się zmyje. Ożywia- 
jącego ją ducha możesz pokonać bez większej trudno- 
ści, kłopot w tym, że po chwili pozostawiony przez Ra- 
jotha magiczny Posoch przywraca mu istnienie. Aby więc 
pozbyć się natręta raz na zawsze, musisz zniszczyć klej- 
not tkwiący w Posochu. Aby tego dokonać, najpierw 
odsuń kratę, która broni do niego dostępu. Opędzając 
się od agresywnego ubranka ochronnego wskocz do 
obydwu zawieszonych klatek i ponaciskaj znajdujące się 
w nich guziki. Kiedy krata się odsunie, pozostanie ci tyl- 
ko zniszczenie klejnotu. Co nie jest takie proste - zwa- 
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żywszy na fakt, że chroni go małe pole energe- 
tyczne, które znika tylko raz na jakiś czas na kilka se- 
kund. Musisz więc być po prostu cierpliwy i nawalać 
magią ognia oraz mieczem (z podskoku), aż ci się po- 
szczęści. Mnie zajęło to - bagatelka! - około godziny. 


Kiedy zniszczysz klejnot, zbroja w końcu się odczepi, a 
ty będziesz mógł pobiec za Rajothem. Trafisz w labirynt 
półek z książkami, w którym czyha na ciebie jeszcze 
kilku przeciwników. Dobrego nigdy za wiele! Uporaj się 
z nimi, zapisz grę w pobliskiej książce, a następnie we- 
spnij się po drabinie do obserwatorium. 


Na górze po przejściu krótkiego korytarza znowu na- 
tkniesz się na czarodzieja, który tym razem postanawia 
wykończyć cię osobiście. Unikaj jego magicznych strzał, 
gdyż będą cię kosztowały sporo zdrowia. Kiedy spie- 
rzesz go na kwaśne jabłko, magiczna ściana ognia znik- 
nie i będziesz mógł rozejrzeć się dookoła. Oprócz wej- 
ścia, którym przybyłeś, są tu jeszcze dwie wnęki - w jed- 
nej znajduje się punkt zapisu gry, w drugim zaś kilka 
kolorowych dźwigni. Jeżeli chcesz sam rozwiązać za- 
gadkę, przeczytaj instrukcje znajdujące się w głównym 
pomieszczeniu i bierz się do roboty. Jeżeli przypadkiem 
się pomylisz, to wiedz, że gużik znajdujący się obok przy- 
wraca pierwotne ustawienie dzwigni. Jeżeli nie lubisz 
nadwerężać komórki mózgowej i chcesz to sobie daro- 
wać, przestaw dźwignie w następnej kolejności - nie- 
bieska, purpurowa, zielona, pomarańczowa i żółta. Kie- 
dy odsunie się krata, weź czar Magia Glacia: Włócznia i 
wracaj do uwięzionego Gogouda. 


Ustaw się naprzeciw ściany ognia, która więzi maga, i 
odpal nowo nabyty czar. To zgasi ogień i Gogoud odzy- 
ska wolność. Wybiegnij za nim z laboratorium, a następ- 
nie ponownie użyj czaru, aby zlikwidować ścianę ognia 
broniącą dostęp do guzika w alkowie w rogu. Następ- 
nie wciśnij guzik i podążaj zalanym tunelem za magiem 
(czy tunelem za zalanym magiem, sam już nie pamię- 
tam, bo i mnie coś zalewało). Na zewnątrz obaj utniecie 
sobie drobną pogawędkę, w wyniku której to mag zleci 
ci zdobycie klejnotu ludzkości, oraz podpowie, iż w osią- 
gnięciu tego zadania mogą być pomocni zbóje z lasu 
(faceci w rajtuzach). 


Wyjdź z miasta i skieruj się w stronę drzewa, wokół któ- 
rego krąży chmara nietoperzy. Pojawiła się tu nowa od- 
noga, z której wypadnie natarczywy koleś z nożami. 
Pozbądź się go i idź nowo otwartym przejściem, opę- 
dzając się po drodze od złych ludzi, którzy chcą ci zro- 
bić bubu. Kiedy dotrzesz do kraty, przestaw dźwignię, a 
następnie zbiegnij na dół i zaatakuj Karon. Ta po chwili 
zrezygnuje z walki i zaproponuje ci układ - wdzięczność 
zbójców w zamian za przysługę. 


Wracaj do miasta i za pomocą zegara znajdującego się 
na placu za bramą wróć do pierwszej epoki. Odszukaj 
ojca Karon - architekta i pokaż mu otrzymaną od niej 
bransoletę. Teraz wróć do drugiej epoki i udaj się po- 
nownie do przejścia koło drzewa. Będzie tam na ciebie 
czekał jeden z członków bandy Karon, który skieruje cię 
do wioski zbójców. Przejdź na polankę, gdzie kończy 
się zarośnięty drewniany tunel. Pojawił się tu nowy mo- 
del drzewa - wydrążone w środku (kłania się Piotruś 
Pan!), za to zawierające guzik. Naciśnij go, aby opuścić 
windę, którą dostaniesz się do wioski. 


Na górze pobiegnij po mostach do domku Karon. Od- 
daj jej bransoletę, a dostaniesz insygnia rozbójników. 
Wracaj do windy, po drodze zamieniając kilka słów ze 
strażnikami. Dostaniesz lewą (ale nieźle podrobioną) 
przepustkę na pole odwagi. Czas zrobić z niej użytek. 
Wracaj do miasta i udaj się na pole. 


Pokaż przepustkę Seneszalowi (ludzie! był kiedyś taki 
malarz nazwiskiem Styka - jeden z autorów Panoramy 
Racławickiej - który malując obraz przedstawiający Boga 
robił to na kolanach, aż któregoś dnia Najwyższy nie 
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wytrzymał i odezwał się doń z obrazu: *Styka! ty mnie 
nie maluj na kolanach, ty mnie maluj dobrze!”; jak tlu- 
maczycie nazwy i tytuły, to zajrzyjcie do Cyklopedii, do- 
brze?), a następnie skieruj się na arenę. Tam czeka już 
na ciebie spasiony przeciwnik. Aby go pokonać, bę- 
dziesz musiał ganiać go, skacząc z platformy na plat- 
formę. Same jego ataki nie są tak groźne, jednakże ich 
nieprzyjemną cechą jest to, że spychają cię do tyłu. Je- 
żeli oberwiesz ognistym pociskiem, kiedy będziesz w 
trakcie skoku z jednej platformy na drugą, to masz prze- 
rąbane jak mały pomocnik drwala na puszczy Sahara. 
Wiedz też, że gladiator jest odporny na ataki magiczne, 
będziesz się więc musiał ograniczyć do konwencjonal- 
nych ataków mieczem. 


Kiedy wykończysz przeciwnika, skieruj się do korytarza, z 
którego wyszedł. Na jego końcu przestaw dźwignię, aby 
otworzyć wrota. Idź dalej, aż dotrzesz do jaskini z platforma- 
mi. Musisz dostać się na drugi koniec, skacząc z jednej plat- 
formy na drugą, a przy okazji zabrać z jednej z nich czar 
Focus Magicum: Pierścień (daję słowo, nie ja wymyślałem 
nazwy tych czarów!). Po drugiej stronie jest krótki tunel koń- 
czący się drzwiami, za którymi znajduje się książka. W niej 
możesz zapisać stan gry. Choć tyle dobrego. 


Czas rozprawić się z trzygłowym smokiem. Dostępu 
do niego broni krata, którą usuniesz trafiając z kuszy 
w wiszącą na górze bransoletę. Kiedy oddasz cenny 
strzał, dostęp do smoka stanie przed tobą otworem. 
Smok zresztą też stanie otworem. I zacznie ziać. 


Smok, jako się rzekło, ma trzy głowy - każdej z nich 
musisz więc spuścić lanie. Na ostatnią głowę zostaw 
sobie zdobyty niedawno czar - będzie bardzo pomoc- 
ny. Podczas walki pamiętaj, aby cały czas znajdować 
się w ruchu oraz nie stać w miejscu, w którym ma za- 
raz pojawić się smoczy teb. Kiedy rozprawisz się z po- 
czwarą, będziesz mógł wejść do małej jaskini, w której 
znajduje się mityczna zbroja i klejnot ludzkości. Za- 
bierz wszystko i wracaj do swojego skrzydlatego przy- 
jaciela, aby odbyć lot w przestworzach i naładować 
klejnot. 


Lot nie różni się w zasadzie od poprzedniego. Teraz 
jednak musisz zebrać 50 pryzmatów oraz masz limit 
czasowy. Kiedy uzbierasz wymaganą ilość, wróć do 
miejsca startu i zanurkuj w stronę wiru. Na ziemi wróć 
do Gogouda, porozmawiaj z nim i jego szurniętym go- 
ściem, a następnie uderz mieczem w zegar i wejdź w 
purpurową smugę światła, aby udać się do trzeciej 
epoki. 


Uff! Uff! 


Trafiasz na piękny jesienny dzień. Pogadaj z Gogo- 
udem, który najwyraźniej na stare lata dostał lekkiego 
świra. Podczas rozmowy czarodziej wspomni coś o 
uwięzieniu posłańca, który chciał z tobą porozmawiać. 
Udaj się więc do biblioteki w posiadłości czarodzieja i 
otwórz tajne przejście znaną już ci metodą. Kiedy na 
dole dotrzesz do ściany ognia, zneutralizuj ją przy uży- 
ciu czaru, a następnie porozmawiaj z Rave. Po poga- 
wędce ruszaj w las (idź w miasto, ja na stronę muszę, 
tam gdzie ten krzyż i pagórek!). 





W zarośniętym przejściu spotkasz nową hersztównę 
zbójców, Nolhin. Porozmawiaj z nią, a następnie zgod- 
nie z jej poradą udaj się do wioski zbójców. Tam od- 
bierz od jednego z jej mieszkańców ulepszone strza- 
ły, a następnie po mostach przejdź się do jednego z 
podniebnych domków. Będzie tam na ciebie czekało 
niebezpieczeństwo w postaci dość agresywnej pod- 
łogi. Wiecie - włócznie, ogniste płomienie i te spra- 
wy. Ktoś tu najwyraźniej ma negatywny stosunek do 
gości. Kiedy uda ci się przejść na drugą stronę, bę- 
dziesz mógł wyłączyć całe to urządzenie za pomocą 
znajdującej się tu dźwigni. Przywłaszcz też sobie czar 


Electricus Magicum: Włócznia. Tak zaopatrzony udaj 
się do miasta. 


W mieście skieruj się do fortu. Niestety brama jest za- 
mknięta, będziesz więc musiał poszukać mniej kon- 
wencjonalnych metod wejścia. Wskocz do fosy (a już 
myślałem, że choć tym razem obejdzie się bez zajęć 
godnych szambonurka!) i przejdź w prawo małym 
przejściem w drewnianej przegrodzie, a następnie 
wyjdź na suchy ląd koło rury ściekowej. Teraz podejdź 
do drabiny, wespnij się na górę i przejdź drewnianymi 
chodnikami do okienka na poddasze. Stamtąd wystar- 
czy wykonać jeszcze jeden sus i już jesteś na terenie 
fortecy. Zejdź po drabinie na dół. 


Znajdziesz się akurat obok jednej z dźwigni. Przestaw 
ją razem z następną, znajdującą się po drugiej stro- 
nie, a następnie skieruj się w stronę zamku. Spusz- 
czenie strażnikom lania jest opcjonalne (możesz, ale 
nie musisz - co prawda, jako urodzony anarchista 
uważam, że obicie mordy to najłagodniejsze z możli- 
wych potraktowanie przedstawiciela władzy przez bo- 
hatera). W środku możesz zapisać stan gry. Potem 
skieruj się po schodach do sali tronowej. Porozma- 
wiaj z królem, a następnie z księciem przebywającym 
na piętrze i jego opiekunem, mnichem (do wyznacze- 
nia mnicha na strażnika i wychowawcę następcy tro- 
nu trzeba być porąbanym jak stos bierwion przed 
zimą). Mnich to dawny Seneszal, którego nagła, a 
niespodziewana wizyta w fosie skłoniła do radykal- 
nej zmiany trybu życia. Prosi on o odzyskanie z prze- 
szłości jego broni. Wyjdź z zamku, wracaj do drabi- 
ny, a w mieście skieruj się w stronę zegara słonecz- 
nego. Cofnij się do drugiej epoki. 


Udaj się na pole odwagi. Seneszal oczywiście nie 
uwierzy w twoją opowiastkę, więc odebrać mu broń 
będziesz mógł dopiero pokonawszy go na arenie. 
Praktycznie rzecz biorąc, walka ta nie różni się ni- 
czym od poprzedniej, jednakże topór Seneszala dzia- 
ła trochę jak samonaprowadzająca się rakieta ziemia- 
powietrze, skutkiem czego trochę trudniej go unik- 
nąć. Seneszal skacze też trochę lepiej, bo może prze- 
frunąć dwie platformy naraz, w przeciwieństwie do 
ciebie. Oznacza to mniej więcej tyle, że kiedy ty ska- 
czesz jak zając, twój przeciwnik ma cię jak na widel- 
cu. Kiedy w końcu skopiesz mu tyłek i odbierzesz 
topór, wracaj do trzeciej epoki (dygresja: rzecz jasna, 
nikt nie pomyślał, że odebranie topora Seneszalowi 
mogło zmienić trochę przyszłość - np. nie wpadł do 
fosy i nie został ochroniarzem księcia; więc po jakie- 
go muchomora mu topór?). 


Na miejscu wyjdź z miasta i skieruj się w stronę klasz- 
toru. Tym razem wybierz lewe wejście, na dziedzińcu 
przestaw dźwignię, aby ustawić kawał muru w bardziej 
dogodnej pozycji, wespnij się po drabinie, wejdź po 
schodach i naciśnij guzik, po czym skieruj się koryta- 
rzem do celi, w której czeka na ciebie mnich - były 
Seneszal - i książę. Wręcz mnichowi topór, a następ- 
nie wracaj do posiadłości Gogouda. 


Czarodzieja zastaniesz w jego laboratorium. Poin- 
formuje cię, iż musisz się udać na poszukiwanie ta- 
jemniczego Dolmenu. Na szczęście zbóje pracują 
nad tym już od dawna i powinni mieć jakieś rezula- 
ty. Udaj się do wylotu zarośniętego tunelu i skieruj 
się do miejsca, gdzie w pierwszej epoce był punkt 
zapisu gry. Teraz będzie tam korytarz, który zapro- 
wadzi cię do Janosikówny Nolhin. Ta pochwali się 
odnalezieniem tajemniczego kręgu. Zapisz grę, a 
następnie zbliż się do kamiennego znaleziska. Kur- 
czę! Czy ci przodkowie nie mieli niczego lepszego 
do roboty niż konstruowanie kretyńskich zagadek? 
Tu też oczywiście musisz rozgryźć małą zagadkę, 
jeżeli można tak to nazwać. Po prostu musisz naci- 
skać guziki na poszczególnych kolumnach tak dłu- 
go, aż symbol na kolumnie będzie odpowiadał temu, 


który znajduje się przed daną kolumną na stole. Kie- 
dy wszystko będzie się zgadzać, na kolumnach po- 


„jawią się pochodnie. Musisz skacząc po kolumnach 


zgasić je wszystkie, pamiętając, że jeżeli nie uwi- 
niesz się w czasie przewidzianym przez twórców gry, 
pochodnie znikną i będziesz musiał od nowa usta- 
wiać symbole. Kiedy wszystkie pochodnie zgasną, 
w środku kręgu pojawi się portal, który przeniesie 
cię do zaginionego miasta. 


Zacznij od zapisania gry, a następnie pobiegnij kory- 
tarzem przed siebie, uważając na znajdującą się tuż 
na wprost zapadnię. W następnej komnacie pozbądź 
się natrętnego ducha, a następnie skacząc z jednej 
platformy na drugą dostań się do przejścia po drugiej 
stronie sali (platformy są bardzo słabo widoczne, więc 
gdybyś ich nie widział, podkręć jaskrawość monitora). 
W ciemnym przejściu wyperswaduj agresywne zacho- 
wanie dwóm umarlakom, a następnie wespnij się na 
górę "ścieżką zdrowia” najeżoną ognistymi strzałami i 
fruwającymi kosami. Na końcu tej miłej przechadzki 
znajduje się wejście do sali, gdzie czeka już na ciebie 
twój przyjaciel smok. Ci starożytni byli chyba tak porą- 
bani, że nawet drogę do wygódki opatrywali takimi 
atrakcjami. Co za widok, proszę państwa! Król odcho- 
dzi na stronę! Zręcznie uskakuje przed ostrzem kosy... 
lekko poczerwieniał... teraz biegiem przez cztery płyty 
zapadni, skok na sąsiednią kolumnę... nura w niszę 
(ognisty podmuch)... do wygódki jeszcze pięć me... 
eee... Jego Królewska Mość nie doniósł! Trzeba nam 
się szykować do nowej elekcji. 


Smok trochę pomękoli o wzniosłych sprawach, jak to 
czynią przedstawiciele jego gatunku w podeszłym wie- 
ku, a następnie zniknie, zostawiając cię sam na sam z 
twoim alter ego, czyli wypisz wymaluj tobą, z tą róż- 
nicą, że zamiast nieskazitelnie białego wdzianka koleś 
ma takowe czarne. Dysponuje on takim samym arse- 
nałem bojowym jak ty, chociaż mam brzydkie podej- 
rzenia, że jest trochę bardziej napakowany, jeżeli idzie 
o magiczne aspekty. Tak czy siak, musisz go sprać, 
mając w pamięci, że jeżeli ci się to nie uda, będziesz 
musiał zaczynać od ostatniego punktu zapisu gry, któ- 
ry dzięki uprzejmości programistów nie jest wcale tak 
blisko. 


Po pokonaniu złego bliźniaka ponownie pojawi się 
smok, wręczając ci przy okazji klejnot prawości. Za- 
proponuje ci też przejażdżkę w chmurach - w celu na- 
ładowania klejnotu. Tym razem pułap wynosi 60 pry- 
zmatów, przy znanym już z poprzedniego lotu limicie 
czasowym. Po zebraniu wymaganej liczby błyskotek 
wracaj do punktu startowego i wleć w wir. 


Wróć do posiadłości Gogouda, porozmawiaj z nim, a 
następnie przyłóż mieczem w zegar słoneczny i ruszaj 
w podróż do czwartej epoki. 


Niestety, twoja sława cię wyprzedziła i na miejscu przy- 
bycia zastawiono na ciebie zasadzkę, skutkiem czego 
musisz się salwować ucieczką z powrotem do trzeciej 
epoki. Aby umknąć komitetowi powitalnemu, musisz 
przynieść Gogoudowi wszystkie almanachy, w których 
została spisana twoja historia, aby ten ją zagmatwał. 
Na domiar wszystkiego, rzecz wyjdzie bez pudła, jeśli 
tak podkradniesz almanachy, aby nikt cię nie zauwa- 
żył. Pierwszy znajduje się w klasztorze, a więc komu w 
drogę, temu... pęka sznurowadło. 


Na miejscu rozpraw się ze strażnikami, a następnie sko- 
rzystaj z małych drzwi, przez które można się było do- 
stać do tłustego mnicha. Na parterze znajduje się te- 
raz punkt zapisu gry, z którego możesz (i powinieneś) 
skorzystać. Następnie zacznij się wspinać na górę - 
usuwaj kolejne kraty przestawiając dźwignie. Będą one 
chronione przez systematycznie rosnącą liczbę magicz- 
nych zbroi samonapędzających i absolutnie .bez po- 
wodu agresywnych w stosunku do ciebie. Na samej 


górze okaże się, że twoje nadzieje na zdrowy rozsą- 
dek braciszków - którzy w końcu powinni byli napra- 
wić dostęp do dzwonnicy - okażą się całkowicie płon- 
ne. Będziesz więc musiał znów skakać wesoło z belki 
na belkę, aż dotrzesz do windy (dygresja: oczyma 
wyobraźni, a mam ją nielichą, widzę mnicha, który w 
celu odpalenia dzwonu za każdym razem skacze jak 
zając). Tę radosną aktywność fizyczną będą ci umilali 
strategicznie umieszczeni łucznicy, chcący zrobić z 
ciebie (sporą) poduszeczkę do igieł. 


Na górze nie znajdziesz już mnicha (przeorał) mistrza 
sumo, za to masę nietoperzy i samozbroje. Strzel z 
kuszy w dzwon trzy razy, a braciszkowie strzegący al- 
manachu udadzą się do swoich cel na medytacje. Wra- 
caj do punktu zapisu gry, a następnie skorzystaj z wcze- 
śniej niedostępnych drzwiczek po drugiej stronie sali. 
Drogę do biblioteki zastąpi ci dwóch pokracznych fa- 
cetów, za to z bardzo funkcjonalnymi halabardami, któ- 
rzy nie wiedzieć czemu zejdą z tapet. Przedstaw im 
swój punkt widzenia (wyjaśnij, że ich nie lubisz), a na- 
stępnie wejdź do biblioteki. Tam, opędzając się od sa- 
mowystarczalnych (samogonów?), ponaciskaj wszyst- 
kie drewniane guziki, jakie uda ci się znaleźć. Podnie- 
sie to kraty blokujące przejście na górę. Wbiegnij po 
schodach, załatw kolejnych natrętów i zabierz alma- 
nach. Z łupem w tapie, chyłkiem i tyłkiem wynieś się z 
klasztoru, wracaj do lasu. Skieruj się do miasta. 


W mieście wskocz do studni i naciśnij guzik. Na dole, 
znanym ci już sposobem z belką-windą, dostań się do 
rury odpływowej (brrr!) i idź kanałami, aż dotrzesz do 
kolejnej. Wpakuj się do środka, a znajdziesz się w sek- 
cji kanałów biegnących pod laboratorium. Wyskocz z 
rury i idź naprzód, uważając na parę buchającą z rury 
ciągnącej się wzdłuż pomieszczenia. Kiedy dotrzesz 
do kraty, skieruj się w stronę drabiny. Pnąc się po niej 
dotrzesz do okrągłego pomieszczenia. Wyjdź na ze- 
wnątrz. Okaże się, że wylazłeś ze znanej ci skądinąd 
machiny służącej do otwierania drzwi celi. Trochę się 
tu jednak pozmieniało. Wejdź po drabinie na platfor- 
mę i porozmawiaj z czarodziejem. Musisz mu pomóc 
w przygotowaniu kilku napojów typu Red Bull. Na po- 
czątek odpal maszynerię przy użyciu dźwigni. Kiedy 
platformy zaczną się poruszać, czeka cię odrobina 
skakania. Trzeba się przyjrzeć trzem symbolom widocz- 
nym przy napojach, a następnie odszukać je przy od- 
powiednich końcówkach rur. Teraz musisz wskoczyć 
na platformę zatrzymującą się przy rurze, obok której 
znajduje się pierwszy symbol i, kiedy ta znajdzie się w 
odpowiedniej pozycji, wejść na niebiesko-biaty guzik 
na platformie. Podobnie musisz postąpić z dwoma 
pozostałymi symbolami. W wypadku trzeciego bę- 
dziesz się musiał przenieść na wyżej krążącą platfor- 
mę, skacząc z pierwszej na okratowanie, do którego 
dojeżdża pierwsza platforma w trzecim ustawieniu, a 
następnie wspiąć się do góry i wejść na drugą platfor- 
mę, kiedy ta podjedzie bliżej. Uważaj, aby podczas tej 
operacji nie wejść na przycisk, gdyż wtedy będziesz 
musiał zaczynać od początku. Kiedy skończysz robo- 
tę, czarodziej obdaruje cię napojem uzdrawiającym 
oraz kluczem do laboratorium. Udaj się do bocznego 
przejścia i zapisz grę. 


Za pomocą klucza otwórz drzwi laboratorium i wejdź 
do środka. Zapamiętaj kombinację znaków widoczną 
nad kominkiem, a potem wróć do maszyny parowej. 
Zejdź z powrotem do kanałów, a następnie wespnij się 
na rurę plującą parą. Przejdź nią na drugi koniec po- 
mieszczenia, uważając, aby nie przysmażyć sobie yay- 
ec. W miejscu, gdzie rura wnika w ścianę, znajduje się 
przycisk, po naciśnięciu którego odsunie się krata bro- 
niąca dostępu do pomieszczenia z fontanną. Kiedy tam 
wejdziesz, znów zaatakują cię płascy faceci zaopatrzeni 
w halabardy. Stłucz ich na kwaśne jabłko, po czym 
obejdź fontannę i zapamiętaj kombinację znaków. Wróć 
do maszyny. Będziesz musiał teraz wystukać dwie po- 
znane kombinacje - najpierw tę z fontanny, co spowo- 


duje uruchomienie czwartej platformy, a następnie tę 
znad kominka - w celu otwarcia przejścia. Aby dostać 
się na trzecią platformę, musisz dać susa z drugiej, 
kiedy ta będzie się przesuwała obok kraty położonej 
nad kratą z kolbami, a stamtąd skoczyć na trzecią plat- 
formę, kiedy będzie dokować obok symbolu. Zaś w 
celu wylądowania na czwartej musisz skoczyć z trze- 
ciej platformy na rurę, a następnie przejść nią na sam 
koniec. Pamiętaj, aby podczas wystukiwania obydwu 
kombinacji nie nacisnąć jakiegoś guzika przypadko- 
wo w drodze do właściwego (a twórcy gry tak je po- 
rozmieszczali, że wcale nie jest to niemożliwe, a nawet 
wręcz przeciwnie), gdyż spowoduje to, że będziesz 
musiał zaczynać od początku, co, biorąc pod uwagę 
fakt, że na czwartą platformę wcale tak łatwo nie jest 
się dostać, nie stanowi przyjemnej perspektywy. 


Kiedy wklepiesz obydwie kombinacje, w kominku w la- 
boratorium otworzy się przejście. Wejdź tam i zabierz 
almanach, a następnie wracaj do miasta. 


Znaną już sobie drogą dostań się do fortecy panują- 
cego. Przestaw obie dźwignie, aby opuścić most zwo- 
dzony, i udaj się do sali tronowej. Wprawdzie nikogo 
tu nie ma, ale i tak znajdzie się coś do roboty. Stań 
przed kominkiem (wesoło trzaskającym w rogu po le- 
wej) i rzuć czar zlodowacenia. Następnie wejdź do 
kominka i naciśnij guzik, co odkryje tajemne przejście. 
Na jego końcu w małym pokoiku będzie czekała na 
ciebie Rave z informacjami dotyczącymi miejsca ukry- 
cia ostatniego almanachu. Opuść fortecę i udaj się do 
zaprzyjaźnionego smoka w lesie. 


Smok zabierze cię w powietrze w celu odszukania wie- 
ży maga renegata. Kieruj się wskazaniami kompasu, a 
kiedy dotrzesz do wieży, zanurkuj w stronę spowijają- 
cej ją mgły. Po wylądowaniu i rozprawieniu się z ewen- 
tualnymi obrońcami skieruj się do wejścia w skale. Po 
krótkiej wspinaczce tunelem dotrzesz do punktu zapi- 
su gry. Idąc dalej korytarzem dotrzesz do sali, w której 
zaatakują cię trzy duchy. Po odesłaniu ich w zaświaty 
zabierz z nisz trzy elementy, które po złożeniu w ca- 
łość stworzą symbol zła. Następnie wejdź w niewielkie 
przejście znajdujące się w drewnianej scenie i zejdź 
po drabinie na niższy poziom. 


Zejdź drabinami na sam dół, rozpraw się okrutnie z 
dwoma umarlakami, a następnie skieruj do przejścia 
pod drewnianą konstrukcją i podążaj nim w dół, aż 
dotrzesz do kolejnego rozległego pomieszczenia. Zejdź 
po schodach na dół, spierz dwóch czarnych strażni- 
ków, a potem ruszaj przejściem dalej w głąb wieży. 


Wyrąb sobie drogę przez beczki za pomocą miecza. 
W końcu dotrzesz do rozwidlenia. Jedna z odnóg jest 
zakratowana, przez drugą zaś można się przecisnąć 
do pokoju z teleporterami. Umieść symbol zła na na- 
leżnym mu miejscu na ścianie. To uruchomi teleporty. 
Teraz skorzystaj z nich w następującej kolejności: czer- 
wony, żółty, niebieski. Zostaniesz przeniesiony do pra- 
cowni renegata. W pobliżu znajduje się punkt zapisu 
gry, z którego warto byłoby skorzystać. 


Ostrożnie zajrzyj do pracowni. Mag krząta się dooko- 
ła, ale jeżeli wejdziesz do środka, błyskawicznie zwi- 
nie almanach - i szukaj wiatru w polu. Trzeba rzecz 
rozegrać inaczej. Stojąc w miejscu, strzel z kuszy w 
zbroję unoszącą się za jednym z okienek. Gdy twój 
strzał będzie celny, zbroja spadnie, a Enost popędzi, 
by przynieść ją z powrotem. Teraz masz idealną oka- 
zję, aby capnąć almanach. Ze zdobyczą wracaj do 
smoka Zatili i poleć do punktu startowego, a następ- 
nie rzuć się w wir. 


Na ziemi skieruj się do posiadłości Gogouda. Siedzi 
on razem z Nohlin w swojej pracowni. Porozmawiaj z 
nimi i, wróciwszy do zegara słonecznego, ruszaj do 
czwartej epoki. 
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Tu czeka na ciebie kilku czarnych. Zniechęć ich 
(jak chcesz, byle skutecznie), a następnie skieruj się w 
stronę miasta. Miej na uwadze, że czarni są rozproszeni 
po całym lesie, zastępując dotychczasowe niebezpiecz- 
ne formy życia, oraz że są oni trochę bardziej wytrzyma- 
li od innych przeciwników i dysponują większą siłą ognia. 
Po drodze zamień też kilka słów ze smokiem. 


Za bramą czeka na ciebie komitet powitalny złożony z 
czarnych. Przyjmij powitanie jak na dżentelmena i ry- 
cerza przystało, a następnie wejdź do miasta. Trochę 
się tu pozmieniało - zdaje się, że w mieście wprowa- 
dzono godzinę policyjną. Opędzając się od "policjan- 
tów” skieruj się do gospody. Na piętrze czeka na cie- 
bie Vibe, twoja wybranka serca. Stoi ona na czele ru- 
chu oporu, który ma za zadanie uwolnienie króla Ta- 
skana IV i przywrócenie go na tron. Kłopot w tym, że 
chwilowo Taskan IV wraz z małżonką jest uwięziony w 
lochach we własnej fortecy. Dostajesz od Vibe klucz 
do lochów i zadanie uwolnienia króla. 


Znaną ci drogą (przez strych) dostań się do fortecy. 
Na miejscu przestaw dwie dźwignie, aby opuścić most 
zwodzony, i właź do zamku. W sali tronowej, po roz- 
prawieniu się z czarnymi natrętami, przy użyciu klu- 
cza otrzymanego od Vibe otwórz bramę do lochów, a 
następnie ruszaj na ratunek królowi. Zaraz na począt- 
ku wędrówki natkniesz się na punkt zapisu gry. Bie- 
gnąc po schodach w dół natrafisz na znaną ci już 
dziurę, nad którą unoszą się dwie platformy zajmo- 
wane przez beczki. Na dodatek jakiś dowcipniś z dru- 
giej strony strzela do ciebie z łuku! O w mordę, cze- 
mu znów nikt cię tu nie lubi? Przedostawszy się na 
drugą stronę, po przejściu krótkiego odcinka koryta- 
rza, dotrzesz do wody. Rezyduje tu biegły w swoim 
fachu nożownik, którego trzeba silnie zniechęcić. 
Dokonawszy tego zbożnego dzieła, skieruj. się w lewo 
i brnąc w wodzie biegnij do przodu tak długo, aż do- 
trzesz do kraty. Na ścianie po lewej znajduje się przy- 
cisk, który otworzy przejście. Cofnij się do niego i 
ruszaj dalej. 


Pozbądź się kolejnego natręta i zapisz stan gry. Przed 
tobą jeszcze jedna gra w tym rodzaju - skacz po plat- 
formach nad przepaścią. Dalej skok nad wodą z prze- 
siadką na platformie, a stąd już prawie prostą drogą 
(przez duży pokój z duchem) dostaniesz się do po- 
mieszczenia z klatką, w której uwięziony jest twój 
zwierzchnik. Zneutralizuj strażnika, po czym przestaw 
dźwignię, aby podnieść klatkę. Król podziękuje i puści 
się pędem w stronę cel, gdzie uwięziona jest jego żona 
oraz jakiś wierny (komu wierny?) wojak. Pobiegnij za 
nim, a na miejscu kluczami, które zostały ci jeszcze z 
poprzedniej wizyty w tym przybytku, otwórz cele i po- 
rozmawiaj z oswobodzonymi. Teraz przestaw dźwignię 
znajdującą się na końcu korytarza i pobiegnij za całą 
gromadką do nowo otwartego przejścia. 


Trafisz do pomieszczeń, gdzie wcześniej spotkałeś się 
z Rave. Z łóżka weź czar Electricus Magicum: Smok, a 
w sąsiednim pokoju porozmawiaj z duchem Gogouda, 
który nakaże ci ponowną podróż do zaginionego mia- 
sta. Zapisz stan gry, po czym skieruj się do wyjścia. 
Zneutralizuj płonący ogień przy użyciu czaru lodowe- 
go, a następnie wyjdź z zamku i udaj się do zegara 
słonecznego w mieście, aby przenieść się do trzeciej 
epoki. 


Ruszaj do lasu, a tam skieruj się w stronę kamienne- 
go kręgu. Tak jak ostatnio, ustaw odpowiednie sym- 
bole i w danym czasie zdmuchnij wszystkie pochod- 
nie, a otworzy się portal do zaginionego miasta. Na 
miejscu ruszaj naprzód. Niewiele się tu zmieniło, a w 
razie czego możesz się odwołać do opisu przejścia 
zamieszczonego wcześniej. Kiedy dotrzesz na koniec 
morderczej ścieżki pod górę, zajrzyj do lewej szcze- 
liny, z której wylatuje ostatnie wahadło. Znajdziesz 
tam czar Magia Glacia: Smok. Teraz wparuj do po- 
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mieszczenia, gdzie ostatnim razem czekał na ciebie 
Zatila. Tym razem znajdziesz tu czekającą na rozwią- 
zanie zagadkę. 


Rzecz w tym, że musisz kolejno nacisnąć trzy razy 
po dwie płyty. Są to: czerwona + żółta, żółta + nie- 
bieska oraz czerwona + niebieska. Kłopot jest taki, 
że nie możesz ani razu stanąć dwa razy na tę samą 
płytę, chyba że jest to płyta o kolorze jednym z trzech 
wyżej wymienionych. Nie powinno ci to jednak na- 
stręczyć zbyt dużych trudności. Po wklepaniu każdej 
z par pojawisz się przy wejściu do pomieszczenia. 
Aha, jeszcze jedno. Zapomnij o skakaniu ponad pły- 
tami, bo program traktuje to jednoznacznie z wdep- 
nięciem na daną płytę. 


Kiedy uporasz się z zagadką, pojawi się bóg, niejaki 
Drareg, i wręczy ci klejnot bogów. Usprawiedliwiając 
swoje poczynania - dotyczące wtrącania się bóstw w 
sprawy śmiertelników - stwierdzi, iż Barnak, twój głów- 
ny przeciwnik, niedawno buchnął z królestwa bogów 
takie samo świecidełko, więc on, Drareg, chce tylko 
wyrównać szanse. Wielkostopy wspomni też, że Bar- 
naka przydałoby się nastukać przed następnym za- 
ćmieniem, gdyż w przeciwnym wypadku nastąpi ko- 
niec świata czy coś równie miłego. Ponadto, aby lud 
obdarzył cię zaufaniem, musisz zdobyć chorągwie 
wszystkich królów (aktualnie w Polsce wystarczy pod- 
dać się lustracji). Bagatela, nie takie rzeczy wykony- 
wałeś jedną ręką, w drugiej trzymając... (możesz tu 
wpisać puchar wina, hożą dziewkę, lody walwmigdał, 
kiełbaskę z rożna czy cokolwiek, co lubisz trzymać w 
drugiej ręce). 


Pokrzepiony tymi wszystkimi informacjami wracaj do 
miejsca, gdzie zaczynałeś wędrówkę po zaginionym 
mieście. Pojawi się tam teleport, który przeniesie cię z 
powrotem na ziemię. Wracaj do miasta i za pomocą 
zegara przenieś się do czwartej epoki. Udaj się do swo- 
jego przyjaciela smoka, aby naładować czwarty klej- 
not. Tym razem musisz uzbierać 70 (słownie - siedem- 
dziesiąt) pryzmatów, czyli mniej więcej tyle, ile znajdu- 
je się na całej planszy, radzimy więc nie pomijać żad- 
nych podczas lotu. Kiedy naładujesz klejnot, wracaj 
do miejsca startu i wleć w wir. 


Po lądowaniu wracaj do miasta, a tam, przebijając się 
przez patrole czarnych (kurczę, niedobrze mi się to ko- 
jarzy!), udaj się do gospody. Porozmawiaj z Vibe, któ- 
ra wręczy ci chorągiew Taskana IV. Musisz zdobyć jesz- 
cze tylko trzy. Na poszukiwania następnej udaj się do 
pierwszej epoki. 


W mieście udaj się do gospody. Od niejakiego Klou- 
thiera dowiesz się, że chorągiew Taskana I można zna- 
leźć w sali tronowej na zamku. Wyjdź więc z gospody, 
wskocz do studni i naciśnij przycisk. W kanałach wy- 
tlucz bełtami z kuszy wszystkie nietoperze, naciśnij 
przycisk znajdujący się pod platformą, na której zje- 
chałeś, a następnie wskocz na belkę. Z niej zaś daj 
rura do susy... eee... tfu!... susa do rury. Przejdź kana- 
łami do rury prowadzącej ku studni w fortecy. Wyjdź 
po drabinie na górę, przestaw dwie dźwignie i wejdź 
do zamku. Znalazłszy się wewnątrz skieruj się do sali 
tronowej i zabierz chorągiew zza tronu. Zapisz stan gry, 
po czym przedrzyj się kanałami do miasta i przenieś 
tyłek do drugiej epoki. 


Udaj się do gospody i porozmawiaj z oberżystą. Do- 
wiesz się, iż chorągiew Taskana II jest przechowywana 
w klasztorze. Zacny ten jegomość napomknie też coś 
o jakichś niecnych planach zbójów... (a może o pla- 
nach niecnych zbójów, zbójów niecnych planach?) do- 
tyczących tejże chorągwi. Wyjdź z miasta i udaj się do 
wydrążonego drzewa w lesie. Przywołaj windę i wjedź 
do wioski w drzewach. Porozmawiaj z mieszkańcami. 
Dowiesz się, iż Karon ma dla ciebie coś ciekawego. 


Mostami udaj się do jej chatki i porozmawiaj z Hersz- 
tówną zbójców (hetmanką narodu zbójeckiego?). Do- 
staniesz klucz do klasztoru. Opuść wioskę i skieruj się 
do siedziby mnichów. 


Na miejscu zrób użytek z klucza otrzymanego od Ka- 
ron i wejdź do środka. Pacyfikując strażników skieruj 
się ku małym drzwiczkom po prawej. Znalazłszy się 
wewnątrz zapisz stan gry, po czym skorzystaj z drzwi 
w głębi komnaty. Idź naprzód, aż trafisz do pokoju z 
tapetowymi strażnikami. Spuściwszy im manto z ma- 
łej wysokości idź dalej, a kiedy statuetka przestanie 
blokować ci przejście, przejdź do biblioteki mnichów. 
Tam podejdź na sam koniec, gdzie znajduje się cho- 
rągiew Taskana Il. W drodze powrotnej będziesz mu- 
siał wybić do nogi wszystkich tapeciarzy (gdyż w prze- 
ciwnym wypadku nie będziesz mógł wyjść), a trochę 
ich będzie. Wyszedłszy na zewnątrz, skieruj się do 
lasu. 


Ruszaj do miasta, a stamtąd za pomocą zegara udaj 
się do trzeciej epoki. Po przybyciu na miejsce skieruj 
się do gospody i porozmawiaj z Laffythem. Dowiesz 
się, że chorągiew została skradziona przez gladiato- 
rów z pola odwagi. Jednak nie wszystko stracone, 
gdyż zbójcy zrobili podkop prowadzący do owych pól 
i zamierzają cenny kawałek tkaniny odbić. Wyjdź z 
miasta i idź na dużą polankę z samotnym drzewem 
na środku. 


Wejdź w małe przejście i podejdź do miejsca, gdzie 
pierwszy raz spotkałeś Karon. Tym razem będzie cze- 
kała tam na ciebie Rave, zagrzewająca cię do nowego 
zadania (uwielbiam, jak jakaś cwana dziewczyna na- 
mawia bohaterskiego idiotę, by zrobił coś bardzo głu- 
piego). Właź w głąb tunelu. Kiedy dotrzesz na miej- 
sce, skorzystaj ze stanowiska zapisu stanu gry. Przy- 
dałoby się, abyś teraz potrenował strzelanie z kuszy 
na kręcących się dookoła nietoperzach, gdyż nieza- 
długo się okaże, iż będą ci bardzo przeszkadzały w 
następnej czynności. Tak czy siak, skacząc po kolum- 
nach dotrzyj do zagłębienia po prawej. Otwórz znaj- 
dujące się tam drzwi i wejdź do następnej sali. Na do- 
bry początek zniszcz beczki po lewej, a odsłonisz dźwi- 
gnię. Kiedy ją przestawisz, na środku sali zacznie pod- 
nosić się kolumna. Musisz na nią wskoczyć, w czym 
bardzo aktywnie przeszkadzać ci będą wirujące do- 
okoła niej metalowe kule. 


Ze wzniesionej platformy będziesz mógł dosięgnąć 
chorągwi Taskana Ill. Mając ją możesz wyjść z komna- 
ty, przebiec do punktu zapisu gry, a stamtąd wrócić 
do lasu. Udaj się do miasta, skąd przy użyciu zegara 
przeniesiesz się do czwartej epoki. 


Wyjdź z miasta i udaj się do Zatili, aby wyruszyć na 
jego grzbiecie na rozstrzygającą potyczkę z Barnakiem. 
W powietrzu kieruj się kompasem, aż dotrzesz do czar- 
nej wieży, a następnie ląduj. W miejscu, gdzie będziesz 
chciał wbiec do wieży, smok Barnaka zaatakuje Zatilę, 
raniąc go śmiertelnie. Twój stary druh przed dokona- 
niem bohaterskiego żywota pozostawi ci jeszcze czar 
Focus Magicum: Smok. Tak wyposażony ruszaj na spo- 
tkanie wroga. 


Zaraz po wejściu do wieży natkniesz się na punkt za- 
pisu gry, z którego skwapliwie skorzystaj. 


Idąc dalej korytarzem dotrzesz do sali, w której zaata- 
kują cię trzy duchy. Następnie wejdź w małe przejście 
znajdujące się w drewnianej scenie i zejdź po drabinie 
na niższy poziom. Zejdź po drabinach na sam dół po- 
mieszczenia, rozpraw się z dwoma umarlakami i, uwa- 
żając na śmigające po sali czaszki, skieruj się do przej- 
ścia pod drewnianą konstrukcją. Podążaj nim w dół, 
aż dotrzesz do kolejnego rozległego pomieszczenia. 
Zejdź po schodach na dół, spierz dwóch czarnych 


strażników, a potem ruszaj przejściem dalej w głąb 


wieży. 


Wyrąb sobie drogę do pokoju z teleporterami. Tak jak 
poprzednio, skorzystaj z nich w następującej kolejno- 
ści: czerwony, żółty, niebieski. W pracowni czeka już 
na ciebie Enost, który ubzdurał sobie, że mając w... 
eee... tyłku bateryjkę, zdoła cię pokonać. Poza trady- 
cyjnymi atakami miotanymi będzie on stosował atak 
podobny trochę do wiatraka, który zerwał się z uwięzi. 
Wtedy najlepiej po prostu usunąć mu się z drogi. Kie- 
dy w końcu rozłożysz Enosta na czynniki pierwsze, 
zabierz klucz na szczyt czarnej wieży i naciśnij guzik 
znajdujący się w pokoju obok, aby włączyć z powro- 
tem teleport. Wracaj do miejsca, gdzie napastowały 
cię duchy. Po drodze pozbądź się pasty. 


Teraz zacznij wspinać się po schodach biegnących 
wzdłuż zewnętrznej ściany pomieszczenia. W dwóch 
miejscach budowniczemu zabrakło najwyraźniej cegieł, 
będziesz więc musiał trochę poskakać. Kiedy dotrzesz 
do kraty, zrób użytek z klucza odebranego Enostowi i 
idź dalej, aż dotrzesz do pokoju z dwoma czarnymi. 
Zrób im z klocków jesień średniowiecza. 


Wespnij się po drabinie, przestaw dźwignę, by odsu- 
nąć kratę, i zeskocz do pokoju poniżej. Przestaw dźwi- 
gnię, która podniesie kratę w drzwiach, wróć do poko- 
ju, gdzie byli czarni, przestaw znajdującą się tu dźwi- 
gnię, ponownie wespnij się po drabinie, zeskocz do 
pomieszczenia poniżej i dopiero teraz wespnij się po 
drabinie na samą górę, aż dotrzesz do okrągłej kom- 
naty. Przestaw dźwignię, co uruchomi windę, która 
zawiezie cię na wyższe poziomy wieży. 


Na górze zacznij się wspinać po schodach. Zatrzymuj 
się na każdym piętrze, aby wytłuc wszystkich przeciw- 
ników. Kiedy to uczynisz, pośrodku komnaty podnie- 
sie się trójkątna kolumna. Kiedy dotrzesz na samą górę 
i dokonasz eksterminacji, trójkątna kolumna na środ- 
ku sali powinna zacząć rozbłyskiwać. Jeżeli tak się nie 
dzieje, znaczy to, że pominąłeś któregoś z przeciwni- 
ków na dole. Wskocz na kolumnę, która zawiezie cię 
na sam szczyt wieży. 


Tu utniesz sobie małą pogawędkę z Barnakiem, który 
po chwili zmyje się i zostawi cię sam na sam ze swoim 
smokiem. W tym momencie będziesz mógł ostatni raz 
zapisać stan gry. 


Smok Barnaka jest praktycznie całkowicie odporny 
na twoje ataki, poza krótkim momentem, kiedy to po 
buchnięciu ogniem naśmiewa się z ciebie, aż mu się 
leb trzęsie. W tym momencie należy do bydlęcia szyb- 
ko podbiec, podskoczyć i w ów teb mu porządnie 
przywalić. Po przeprowadzeniu tego manewru pozo- 
staje ci tylko biegać dookoła szczytu wieży i unikać 
ataków smoka (a ma ich sporo, m.in. podmuch, któ- 
ry spycha cię z wieży) do czasu, aż ponownie zbie- 
rze mu się na atak radości. Po kilkudziesięciu takich 
akcjach smok padnie (a podobno śmiech to zdrowie). 
W tym momencie pojawi się na scenie mocno wku- 
rzony Barnak i postanowi raz na zawsze sprawę roz- 
strzygnąć. 


Barnak ma ataków magicznych od groma i jeszcze tro- 
chę, ale pociesz się, że pokonanie go jest równoznacz- 
ne z ukończeniem gry. Walka z Barnakiem przebiega 
wedle takiego schematu, że na zdrowy rozum poko- 
nać go się nie da. Czekaj na okazję i wal. Można go 
pokonać... jakby tu rzec... nadludzkim wysiłkiem woli. 
Albo skorzystaj z kodu... eee... tego, no... takie angiel- 
skie słowo na 'ch”... 


Gratulacje! Dotarłeś do końca gry. | po co ci to było? 


Mnakha 


OEI 





Misja 7 


Przybyłeś właśnie do Hell's Kitchen w Nowym Jorku. 
Podejdź do drabiny, aby otrzymać rozkazy od Tracera 
Tonga. 


(Cel Pierwszorzędny: Dostać się do Underworld Ta- 
ZUNE M LCHECE GTA ELSE LISEUEUYB 
Znajdujesz się na dachu hotelu, znajdź drabinę i zejdź 
na dół. Ulice miasta patrolują wrodzy żołnierze, więc gdy 
tylko dotkniesz ziemi, schowaj się za skrzyniami i śmiet- 
nikami. Zachowując ostrożność, zlikwiduj znajdujących 
się w pobliżu strażników. Najkrótsza droga do Under- 
world Tawern prowadzi przez tylne wejście znajdujące 
się w ścianie po prawej stronie. Wejdź do środka i po- 
dejdź do baru, na razie zignoruj Filbena, bo jest tu ktoś 
z kimś musisz pogadać wcześniej. Porozmawiaj z żol- 
UCŁZELEOCOJNArAoc YANN EEN Ac 
że Ci w wykonaniu następnego zadania, zna strażników 
w bazie i może im powiedzieć kilka dobrych słów o To- 
bie. Zaoferuj mu teraz pomoc, a opłaci się to w następ- 
nej misji. 


W pomieszczeniach na tyle lokalu znajdź Harleya. Po- 
rozmawiaj z nim na temat Illuminati i członków tej orga- 
nizacji, dowiesz się co nieco o człowieku nazywającym 
się Stanton Dowd. Zostaniesz poproszony o zlikwido- 
wanie szpiega UNATCO, reportera o imieniu Joe Gre- 
ene, którego mogłeś spotkać w Underworld Tawern w 
|Eeozayrze CJA 


(Cel Pierwszorzędny: Spotkać się ze Stantonem 
Dowd'em w składzie *"Osgood and Sons” niedaleko 
wejścia do tuneli prowadzących do magazynów). 

(Cel Drugorzędny: Zabić zdrajcę Joego Greene w 
Free Clinic). Zabicie Joego nie jest konieczne ani zbyt- 
nio opłacalne. Warto jednak odwiedzić klinikę dla sa- 
mych robotów medycznych. Unikając strażników patro- 
lujących ulice, dostań się do kliniki. Joego spotkasz w 


holu głównym, zabij go, jeśli chcesz. Wejdź do pomiesz- | 


czenia dla pacjentów i skorzystaj z robota medyczn 


go, możesz tu wyleczyć obrażenia lub zainstalować 





modyfikacje. Jeśli ZEE A koniecznie wróć do 
Underworld Tawern i powiedz o tym Filbenowi. 


Teraz Twoim głównym zadaniem jest zlokalizowanie 
zniszczonego budynku "Osgood and Sons”. Niedawno 
został on zrównany z ziemią, więc możesz mieć proble- 
my ze zlokalizowaniem go. Gdy już Ci się uda, wejdź do 
środka i poszukaj Dowd'a ukrywającego się w rogu po 
lewej stronie. Porozmawiaj z nim o swojej następnej misji, 
podczas rozmowy otrzymasz ważne dane - mapy gór- 
nego i dolnego pokładu POS Wall Cloud, który jest Twoim 
następnym celem. 


(Cel Pierwszorzędny: Zniszczyć PCS Wall Cloud po- 
przez umieszczenie pięciu ładunków wybuchowych 
oraz odwrócenie pracy pomp stabilizujących statek) 


(Cel Drugorzędny: Spotkać się z przemytnikiem i zdo- 
być od niego trochę materiałów wybuchowych do 
zniszczenia frachtowca. Dostarczyć Dowd'owi trochę 
CEWCE AUE eo TO Bet PROEL 
COZ CKW EEC ENO OAZA (IE 
SWS CUON o erECydojz oo EZ NACA 
ładunków LAM. W związku z tym, przed wyruszeniem 
na akcję, powinieneś spotkać się z przemytnikiem. 
| o WAW roo MEW ZO ZZO NyZcNITe 
lepiej zahacz o przemytnika. Facet nadal rezyduje tam, 
gdzie kiedyś - w pobliżu wejścia do stacji metra. Wejdź 
do jego kryjówki, wyłącz pole laserowe i zejdź do po- 
mieszczeń, w których przebywa przemytnik. Porozma- 
wiaj z nim, by kupić trochę ładunków. Po skończonej 
rozmowie rozglądnij się po kryjówce i zabierz sprzęt, 
który Ci się przyda. 


(Cel Pierwszorzędny: Gdy zdobędziesz ładunki wy- 
buchowe od przemytnika, dostań się z powrotem na 
dach hotelu i poleć śmigłowcem do Brooklyn Naval 
Shipyard). Po rozmowie ze Stantonem otrzymasz od 
aka MOWECOLNAECWZJ OCS ENEI 
j Starając się unikać konfrontacji, wróć do alejki 
em, wskocz na schody ewakuacyjne (wymaga- 
la jest do tego modyfikacja speed enchancement lub 
odstawiona skrzynia) i wejdź na dach. Wejdź na po- 
kład śmigłowca, czym zakończysz tą misję. 










Jock podrzucił Cię na mały dziedziniec koło bazy mary- 
narki. Do wnętrza bazy dostaniesz się, otwierając kratę 
zaslaniającą otwór w ścianie. Na razie możesz czuć się 
|do zloy4sA 


(Cel Pierwszorzędny: Dostać się do budynku w pół- 
uz WZT Ay EET OIPZYMUW 
koma drogami). (Cel Drugorzędny: Znaleźć magazy- 
ny z uzbrojeniem, aby zdobyć więcej materiałów wy- 


1 


buchowych i rakiet). 
Gdy znajdziesz się już na tere- 
WEJ co-op dolopzojjnNzIrzz 
który pilnuje głównej bramy. 
„ Ponieważ w poprzedniej misji 
pomogłeś Vinny' emu, teraz 
Eo (OESEKEKONIWY AH 
rym otworzysz główną bramę 
IS orAESyaotOKZT NOCY 


4 y 


) 
o 1 MZ 


M ; Po prawej stronie zauważysz 

Ą AC | kilka ciężarówek, jeśli potrze- 
4 e bujesz amunicji lub medikitu, 

s możesz się do nich dostać za 

- pomocą wytrychów. Następnym 


OZN Owo IEieyzz8 
| nie magazynu, do którego wej- 
ście znajduje się w bramie na- 
przeciw. Ostrożnie wejdź do środ- 
ka i unikając żołnierzy (i pracow- 
ników cywilnych), idź w lewo do po- 
mieszczenia ochrony. Uważając na 
1, kamerę, która się tam znajduje, za- 
* bierz klucz do magazynu z amunicją. 
Jeśli chcesz, możesz wytrychami otwo- 
rzyć szuflady biura - w lewej znajdziesz 
klucz do biura dowódcy bazy. Warto również zająć się 
terminalem komputerowym, jeśli możesz się do niego 
włamać, zrób to: powyłączaj wszystkie kamery i roboty 
bojowe patrolujące teren. 


I 


Wyjdź z pokoju i wejdź na górę po schodach znajdują- 
cych się w pobliżu. Po drodze zaopiekuj się zawarto- 
ścią skrzyń z zaopatrzeniem. Przejdź przez most (praw- 
dopodobnie będzie tu strażnik, którego należy po cichu 
PALYOSYZIONNAWZEI COLIN ojraol zai koloctezE 
zynu. W środku znajdź pomieszczenie kontrolne, a w 





nim wciśnij wszystkie podpisane przyciski, aby otwo- 
rzyć bunkry, w których przechowywany jest sprzęt. Za- 
bierz wszystko, co będzie Ci potrzebne (nie zapomnij o 
tym, że potrzebujesz co najmniej pięciu LAM'ów) i idąc 
po swoich śladach, opuść budynek. Na zewnątrz kieruj 
się na zachód, do biura dowódcy bazy (to taki barak). 


Do środka dostaniesz się za pomocą multitool lub wybi- 
jając szybę w oknie. Przeczytaj datacube i, używając 
keyring, otwórz zamknięte drzwi prowadzące do biura. 
W środku przeszukaj szuflady biurka i szafki, znajdziesz 


ez OJ EA WEACTO COCO Norel NTETeTO 


magazynu (2249) oraz login i hasło do komputera (L:Wal- 
|OAUOSAW ZZA NWIENOWECCESCH 
nego. Do środka dostaniesz się, używaj 
ATZ WIEK CIE CC WIZA EAU WEENYZY 






bierz wszystko, co może o Ci LOCI skorzystaj z 


usług robota naprawczego i ruszaj dalej. Twoim celem 


jest duży budynek, przed którym stoi coś ZEG | 


go jak dźwig. Uważając na roboty i żołnierzy, przej 
przez dziedziniec i wejdź po schodach do budy 
Drzwi prowadzące do środka otworzysz uży! 
titools na zamku kodowym. Wewnątrz idź p 
uważając na strażników, a dojdziesz do doki 
OO CWA cd cuz Arc torztoz ii 
ONINEWICeH 


uw 


ducza, który 


OOOO ZTYT PETE EEEEETEETEEEOOFEPEEEEETETCEEEEEECTTTEEETETOOEEETTTTEOFFE 
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Teraz musisz dostać się pod pokład, wejście znajduje 
się na tyle statku (w pobliżu miejsca, gdzie wszedłeś na 
m je i wejdź do środka, popatrz na mapę, 
którą dostałeś w poprzedniej misji, i zwiedź to piętro. W 
jednym z pomieszczeń znajdziesz fiolkę z ambrosia 


ra pomoże powstrzymać chorobę Stantona Dowd 
Warto również otworzyć sejf w jednym z OLIS 


znajduje się tam upgrade do modyfikacji nano. Gdy już 


się rozejrzysz, wejdź po schodach na kolejne piętro. Ti 
koniecznie odwiedź "sick bay”, gdzie z pomocą rob 
medycznego wyleczysz swoje obrażenia i zainstaluje 
modyfikacje. W tym samym pomieszczeniu znajd. 
datacube z kodem do mostka (9753) oraz klucz do drzwi 
prowadzących pod pokład. 


Zlokalizuj położoną nisko kratę, otwórz ją i przejdź tu- 
nelem do pomieszczenia elektronicznego. Robot na- 
prawczy pomoże Ci odnowić zapasy energii, a w jed- 
nym datacube znajdziesz kolejny przydatny kod (83353). 
Następnym pomieszczeniem, które warto zwiedzić, jest 
zbrojownia; do środka dostaniesz się za pomocą multi- 
tool. Ewentualnie możesz zawitać tu później, gdy znaj- 
dziesz odpowiedni kod. 


Wejdź po schodach jeszcze wyżej, likwidując lub unika- 
jąc strażników, znajdź terminal komputera bezpieczeń- 
stwa i wlam się do niego, aby wyłączyć kamery i syste- 
my bezpieczeństwa. Przeszukaj dostępne pomieszcze- 
nia, w jednym znajdziesz datacube z kodem do kajuty 
kapitańskiej (65678), która znajduje się na tym samym 
ZACISKA CYNAEIEOJ OGONA Ao ATAK J(s7 
do środka. Znajdziesz tu kod do zbrojowni (71324) oraz 
klucz, dzięki któremu będziesz mógł zejść pod pokład. 


Teraz zejdź po schodach na sam dół, zamknięte drzwi 
otwórz znalezionym kluczem i zejdź pod pokład. Znaj- - 
dziesz się w maszynowni, która na mapie jest zazna- 
czona jako 'engine room”. W północno- i południowo- 


zachodnim rogu tego sporego pomieszczenia musisz w f z 
- oraz wentylator. Teraz możesz bezpiecznie wejść po dra- 
„ binie na samą górę. Otwórz kratę, wejdź w tunel i na 
* jego końcu rozwal kolejną kratę, aby dostać się na dach. 


oznaczonych miejscach umieścić ładunki wybuchowe 
(latwo się zorientujesz, gdzie masz je zamontować) i 
zdetonować je. Jako pierwszy umieść ładunek w pół- 
ulozyc Wio uyzE cukrze YAYCIE 
szych problemów (strażnicy patrolują okolicę) i ładun- 
kiem wybuchowym (lub rakietą) wywalić dziurę w bur- 
cie statku. Aby dostać się do południowo-zachodniego 
narożnika, musisz przejść się do pomieszczenia kon- 
oe WACOM ESET ONY EWIE WIESZAJĄ 
ni, ale żeby się tam znaleźć, musisz znaleźć zamek ko- 
dowy i używając kodu (9753), opuścić rampę. Wejdź po 
drabinie na górę i wejdź do pomieszczenia kontrolne- 
go. Przejdź przez nie do pokoju z oknem w ścianie, wybij 
szybę i wskocz na parapet. Jeśli za oknem jest rura, na 
którą możesz wejść, znaczy to, że jesteś na dobrej dro- 
dze. Wejdź na rurę i przejdź po niej w południowo-za- 
chodni róg maszynowni, tam zeskocz na skrzynie (w 
miejsce obudowane dookoła ścianami). Wysadź kolejną 
dziurę w burcie i wróć w okolice schodów, którymi tu 
POCIE 


Wyjdź z maszynowni drzwiami znajdującymi się koło 


schodów. Idź korytarzem w kierunku północnym, [08 


drodze zaglądaj do wnęk, bo możesz tam Ue i 
chę sprzętu. Dojdź do końca korytarza, skręć w 
dojdź do miejsca, gdzie pracuje robot i czło! 
rozmawiaj z technikiem, a dowiedziesz się, że | 
mieszczeniu, obok którego się znajdujesz (i do którego 
musisz wejść, żeby zrobić kolejną dziurę), coś się po- 
psuło i szaleje tam elektryczność. Zabierz leżący koło 
technika klucz i multitool. Wejdź do środka i po prawej 
stronie znajdź pierwszy panel, który musisz "rozbroić". 
Dalej znajdziesz kratę w podłodze, otwórz ją i wpełznij 
do tunelu. Za polem laserowym (które wyłączysz grana- 
tem EMP) znajdziesz drugi panel. Po rozbrojeniu go wróć 
do pomieszczenia i uważając na spider bota, znajdź 
miejsce, w którym masz zrobić dziurę. Gdy już załatwisz 
tę sprawę, wejdź po schodach na górę i podejdź do 
drzwi, które możesz otworzyć na kilka sposobów (uży- 










wając klucza, jednego ze znalezionych 
WZYWANIA 
na zamku). Za drzwiami zejdź po drabinie 

dół i, unikając lub likwidując strażni- 
najdź kolejne miejsce, w którym 
robić dziurę. Zrób swoje i zajmij się 















lo miejsca, gdzie pracuje technik i 
kolice schodów, którymi zszedłeś 
LO ym razem pójdź korytarzem n. 
południe, a następnie na wschód do pi 
mieszczenia pomp. Zlikwiduj pilnujących 
go strażników i podejdź do komputera po 
lewej stronie, a otrzymasz informację od 
Tonga. Włącz zasilanie przyciskiem koło 
komputera, następnie użyj go (kompute- 
EWA(AVE orz eM ES (ryc ya0A 
ne w kajucie kapitana (L:kzhao P:captain). Zmień kieru- 
nek pracy pomp, wyjdź z komputera i znajdź ostatnie 
miejsce, które masz wysadzić. Po wybuchu statek za- 
cznie się trząść, to znak, że trzeba się ewakuować. 
(Zanim zrobisz ostatnią dziurę, wskocz na pompy w środ- 
Ooo ESC EWC WEW OEM ACZ ZICO) 
skrzynia z zaopatrzeniem medycznym. Idąc kawalek 
korytarzem, dotrzesz do pomieszczenia, w którym znaj- 
dziesz canister z modyfikacją, GEP Gun i trochę innego 
OAK 


Jak najszybciej dostań się na pokład statku (tą samą 
drogą, którą wszedłeś), wskocz do wody i po prawej 
stronie pomostu znajdź dwie drabiny, po których wyj- 
dziesz na górę. Przejdź przez znajdujące się w pobliżu 
LYSKI COLCWC CRO OCYACIWUCULCOJUN 
an bezpieczeństwa i zaloguj się do niego (L:Walton 
P:Simmons), aby pootwierać drzwi. Idź dalej, aż doj- 
dziesz do kolorowego tunelu bronionego przez kilka 
spider botów; rozwal je i przejdź przez tunel do pomiesz- 
Z cydOAJ WZW ECOLE PZA (ETZ) 


Dostaniesz informację od Tonga, a po chwili przyleci po 
ciebięślóck, by zabrać Cię na spotkanie ze Stantonem. 





Kolejny przystanek to cmentarz. Podejdź do bramy i użyj 
przycisku, aby wezwać odźwiernego, który otworzy dla 
Ciebie bramę. 


„ (Cel Pierwszorzędny: Spotkać się ze Stantonem Do- 


wdem w jego rodzinnym grobowcu). Znajdź kryptę 
PA ZZ ei ky =ooko ci ZNOrAe| AIM 


„ zejdź po schodach na dół, gdzie czeka Dowd. Szukając 


krypty, rozglądaj się uważnie, na terenie cmentarza 
możesz znaleźć trochę sprzętu (w tym celu warto od- 
wiedzić domek odźwiernego). Porozmawiaj z Dowdem 
o liluminati i o zniszczeniu statku. Stanton zasugeruje 
udanie się do Paryża i nawiązanie kontaktu z Silhouette, 


(Cel Pierwszorzędny: Polecieć do Paryża i w kata- 
LULU skontaktować się z Silhouette). Zanim wyj- 
z z krypty, sprawdź, czy nie ma w niej czegoś przy- 


uj datnego dla Ciebie, poza takimi korzyściami zwiedze- 


nie całej lokacji da kilka punktów doświadczenia. Gdy 
będziesz już wychodził, otrzymasz transmisję od Joc- 
ka, który przekaże Ci, że właśnie przybyli agenci MJ12 i 
jakby tego było mało, włączyli pole, które uniemożliwia 
lądowanie. 


(Cel Pierwszorzędny: Zniszczyć pole, które nie po- 
zwala Jockowi wylądować. Jego źródło znajduje się 
w małym budynku koło bramy cmentarza). Zabij lub 
omiń patrolujących teren agentów MJ12, skieruj się do 
budynku, gdzie rezyduje odźwierny. Po wejściu do środ- 
ka rozwal rakietą lub LAM-em półkę z książkami po le- 
wej stronie. Wybuch powinien uszkodzić generator pola. 
Jock szybko wyląduje, a Ty będziesz mógł wejść na 
jc OWOCU AEON oo c TaV7EH 





Jock ląduje na dachu opuszczonego wieżowca w Pary- 
żu i mówi Ci, że musisz zejść do katakumb. 


(Cel Pierwszorzędny: Skontaktować się z Illuminati 
w Paryżu, gdzie podobno ukrywa się były przywód- 
ca tej organizacji Morgan Everett). Znajdź małą nad- 
budówkę na dachu, używając wytrychu lub materiałów 
wybuchowych, wejdź do środka, znajdziesz tam kod do 
windy (4003). Wpisawszy go, zjedź windą na sam dól. 
Tam znajdź schody, wejdź po nich i poszukaj kobiety o 
imieniu Aimee, aby z nią porozmawiać. W rezultacie 
zdobędziesz kod do drzwi prowadzących do systemu 
kanalizacyjnego. Kobieta opowie Ci również o mutan- 
tach, które tam grasują, zaoferuj jej pomoc, jeśli nie masz 
nic przeciwko. Po skończonej rozmowie wskocz po 
skrzyniach na górną półkę w pokoju Aimee, znajdziesz 
CUNEO ONZ 


(Cel Drugorzędny: Zabić cztery monstra grasujące 
w kanałach, następnie zawiadomić o tym wystra- 
szoną Aimee). Zejdź po schodach na sam dół i poszu- 
kaj wejścia do kanałów. Pomieszczenie przed nimi jest 
radioaktywne, więc uruchom modyfikacje zabezpiecza- 
jące przed radiacją oraz zabierz hazmat suit leżący w 
pobliżu wejścia do kanałów. Otwórz wrota, używając 
zdobytego przed chwilą kodu (0001). Idąc wzdłuż lewej 
ściany, znajdziesz wyjście; jeśli chcesz (i czujesz się na 
siłach) to możesz po drodze pozbierać trochę sprzętu. 
Za strefą radioaktywną skorzystaj z pomocy robota, aby 
podładować poziom energii. Gdy zlikwidujesz potwory, 
wróć do pokoju Aimee, kobieta powie Ci, że w budynku 
14 (na przeciw wejścia do katakumb) są składowane 
jakieś rakiety. Wróć do kanałów (nie zapomnij o promie- 
niowaniu), dojdź do ich końca i po drabinie wyjdź na 
górę. Przesuń kratę zamykającą wyjście i ostrożnie wy- 
chyl głowę, okolicę patroluje komandos MJ12, bądź 
gotowy do zabicia go lub przemykania się w ciemno- 
Golelih 











Znajdź budynek numer 14 i włam się do niego. W 
nym z biur znajdziesz zamkniętą szatkę, a u niej 
cube z loginem i hasłem do systemu bez 
(L:zelazny P:shadowjack) oraz klucz 
LOWA EZA NCAA 
Skieruj swoją uwagę na dół budy 
magazyn, do którego moż 
sobów (używając klucze 
WIOCHA Cz 
UEOCJZZO ZA) 
EEE 
komandosami. 












Kolejnym miejscem, które warto od 
metra. Gdy tam dotrzesz pogadaj 
SUE de cza EC) 
osz Oooo EET zac 
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Jeśli zrobisz,coś dla sprzedawcy, obniży cenę do jed- 
nej trzeciej wcześniejszej kwoty. Wystarczy zlikwidować 
trzech żołnierzy MJ12 patrolujących stację metra. 


(Cel „»ipysęświękką Zabić trzech żołnierzy MJ12 i po- 


wiedzieć o tym sprzedawcy broni). Zadanie to nie jest 


trudne. Ostrożnie idź w głąb stacji, zlikwiduj robota 


trzech żołnierzy, po czym wróć do Dafoe po zakupy. Jeśli 


jesteś w kiepskim stanie, poszukaj na stacji robota me- 
dycznego, nie zapomnij przy okazji zainstalować mody- 
fikacji, jeśli jakieś znalazłeś. Gdy już Ci się znudzi zwie- 
dzanie stacji metra, wyjdź z niej i idź już do katakumb. 
Wejście do nich znajdziesz naprzeciwko budynku nu- 
mer 14, po drugiej stronie ulicy. Obejdź je dookoła i 
znajdź zabite dechami okno, wywal deski i tą drogą 
wejdź do środka (chyba, że masz na zbyciu wytrychy 
albo ładunki wybuchowe, by otworzyć drzwi). Po scho- 
dach udaj się w dół, nie przegap walającego się tam 
datacube, zawiera on mapę katakumb. Zejdź na sam 
dół, otrzymasz informację od Tonga, że w katakumbach 
są agenci MJ12. Rzeczywiście, musisz zachować ostroż- 
ność, bo komandosi i regularni żołnierze MJ12 patro- 
lują okolicę. Używając mapy dostań się do "bunker one”, 
gdzie ukrywa się Silhouette. Przyglądnij się dokładnie 
ścianom, jedna z cegieł powinna różnić się od pozosta- 
tych. Przesuń ją, aby otworzyć wejście do bunkra nu- 
mer jeden. W środku porozmawiaj z członkami Silho- 
uette, w środkowym pomieszczeniu znajdź Chad'a, po- 
rozmawiaj z nim o swoim zadaniu. Dowiesz się, że jeśli 
pomożesz Silhouete, będziesz mógł liczyć na wdzięcz- 
ność. Musisz uwolnić członków organizacji więzionych 
przez MJ12 w bunkrze numer trzy. Chad da Ci klucz do 
zamkniętych drzwi na północ od bunkra numer jeden, a 
także mapę katakumb, jeśli jeszcze jej nie masz. 


(Cel Drugorzędny: Uwolnić członków Silhouete prze- 
trzymywanych w bunkrze numer trzy. Ochraniać ich 
i doprowadzić w jak najlepszym stanie do bunkra 
LIEGE ENO EAZA LUA tYJU EW EZAG EIN 
Po wyjściu z bunkra idź na północ (drzwi otwórz za po- 
mocą key ring) i uważając na MJ12 przeszukaj dokład- 
nie pomieszczenia. W jednym z nich znajdziesz za- 
mkniętą skrzynię, a tam datacube z loginem i hasłem 
do komputera bezpieczeństwa katakumb (L:hela P:ra- 
gnarok). Mijając bunkier numer dwa, porozmawiaj z czło- 
wiekiem, który go zajmuje, możesz od niego kupić tro- 
chę sprzętu. W końcu dotrzesz w okolicę trzeciego bun- 
kra. Drogi do niego pilnuje pole laserowe i wieżyczka 
strzelnicza. Na razie rozglądnij się po okolicy i znajdź 
robota naprawczego za zamkniętymi drzwiami. Rozwal 
te drzwi, a gdy robot zajmie się ich naprawą, skorzystaj 
rACUCUZe KO CEZ ra AZ LYCy oj ras cLCNONrZZ 
czy. Wróć do pola laserowego i przejdź przez nie albo 
używając granatu EMP albo multitool na panelu kontro- 
Inym. Bunkra pilnuje kilku komandosów i żołnierzy MJ12, 
powinieneś ich zlikwidować, zanim uwolnisz zakładni- 
ków. Rozglądnij się po bunkrze i zabierz klucz do kana- 
łów oraz korzystając z terminalu komputera bezpieczeń- 
stwa, powyłączaj kamery i automatyczne wieżyczki (L:he- 
la P:ragnarok). Następnie uwolnij zakładników i biegnij 
z nimi do bunkra numer jeden. Jeśli przegapiłeś jakie- 
AGO albo wieżyczkę, zakładnicy mogą być w 
CIO dlatego trzymaj się blisko. Po po- 
a jeszcze raz porozmawiaj z Chadem, 
bolod(ojcEICJA 











leźć Nicolette DuClare. 
klientem klubu La Porte de 
znajdź wejście do ka- 
ldź korytarzami, aż 
tę po prawej stronie i 
WWE 

IC W Paryżu ogłoszono 

pełne są patroli MJ12, robotów i po- 
UELECEECIOCE Zoo CH 
e robisz coś nielegalnego. W Pa- 


wiele interesujących miejsc, ale 
opisywał. W południowo-za- 






chodniej części miasta znajdź restaurację. W kuchni znaj- 
dziesz datacube z informacją o czyimś numerze 
korci Ceo toya oC NoNo EW ojojrey 
PAOCOWALWOO Czyz ZEW KOZA (PZA! 
kod do komputera bezpieczeństwa z pobliskie: 
sterunku (L:streetstation17 P:werewolf). Po wyjść 
restauracji zlokalizuj wspomniany posterunek. Krę 
m sporo żołnierzy MJ12, dostanie się do kom 
ASTER ICYCEINO KEANE 
/6 wszystkie roboty patrolowe. 










I ich jest nieco spokojniej. Gdy skoń- 
czysz zwiedzać Paryż, udaj się do Club La Porte de 'En- 
fer. Wejdź głównym wejściem i porozmawiaj z portie- 
CO ogocjy Coo yy toz YE (ora (ZCyalo [ej 
klubu. Jeśli nie masz pieniędzy, możesz portiera ogłu- 
szyć lub dostać się do jego pokoju, otwierając wytry- 
chem pobliską kratę i przeczołgując się przez powstały 
otwór. Kiedy znajdziesz się w pokoju portiera, zabierz 
klucz, możesz też otworzyć kolejną kratę i przecisnąć 
się przez otwór do jednego z pomieszczeń klubu, skąd 
dojdziesz (również przez kratę) do pomieszczeń biuro- 
wych na tyłach lokalu. Niezależnie od tego, jak dostałeś 
się do środka, porozmawiaj z gośćmi klubu, zanim wej- 
dziesz na piętro. Sam zdecyduj, czy ich informacje są 
dla Ciebie przydatne i ewentualnie pokręć się jeszcze 
po klubie, aby zdobyć trochę sprzętu. Tak czy inaczej, 
w końcu musisz pójść na piętro. 


Znajdź tam młodą kobietę siedzącą przy stoliku, z którą 
powinieneś porozmawiać na temat Nicolette. Dziewczy- 
na powie Ci, że znajdzie Nicolette, macie się spotkać za 
klubem. Rozglądnij się jeszcze i wyjdź z klubu. 


(Cel Pierwszorzędny: Spotkać się z Nicolette za ne 
dynkiem Club La Porte de I'Eufer). Po wyjściu z klubu 
obejdź budynek dookoła. Na tyłach znajdziesz śmigło- 
wiec i młodą kobietę, która w rzeczywistości jest poszu- 
kiwaną Nicolette DuClare. Porozmawiaj z nią jeszcze raz, 
a następnie z Jockiem, aby przejść do następnej części  - 
USA 


M drogą pod bramę i otwórz ją znalezionym kluczem. Po 


(Cel Pierwszorzędny: Przeszukać posiadłość DuC- 
lare i znaleźć dowody dotyczące LEUS (EU 
na Everett'a z Beth DuClare). Jock podrzuci Ciębie i 
NSJELONA AFER SEO EPEE AAU 
Porozmawiaj z dziewczyną, po czym rusz w stronę po- 
siadłości. Frontowe drzwi otworzysz wytrychem lub wy- 
sadzisz je w powietrze, inna droga do środka prowadzi 
przez tylne wejście, które możesz rozwalić za pomocą 
jakiejś broni ręcznej. Po wejściu do środka otrzymasz 
transmisję od Tonga. 


(Cel Pierwszorzędny: Znajdź ukryte pomieszczenie 
komputerowe, gdzie powinieneś znaleźć informacje 
dotyczące aktualnego miejsca pobytu Morgana). 
SEE SOS Eo oC zbyt ciekawych lokacji. 
DEO oz oo O UTAWC SWEJ COM 
którego szukasz) i po otrzymaniu od Nicolette odpowied- 
nich informacji będziesz mógł zalogować się do kom- 
putera (L:nicolette P:chad) i poczytać jej pocztę. Wróć - 
na górę i wejdź na piętro. W łazience znajdziesz klucz 
do sypialni Nicolette - możesz tam zajrzeć, jeśli chcesz. A 
Przechodząc obok stołu, na którym stoi waza, usłyszysz 
od Nicolette, że Beth często chowała tam klucz do swo- 
jej sypialni. Odsuń wazę i zabierz klucz, dzięki któremu 
dostaniesz się do sypialni Beth. Gdy do niej wejdziesz, 
Nicolette zwróci Twoją uwagę na obraz wiszący na ścia- 
nie, odsuń go, aby odsłonić skrytkę. Zabierz z niej klucz 
do piwnicy i przeczytaj datacube, żeby poznać login i 
„hasło do komputera Beth (L:bduclare P:nico_ange!). 


Wróć na dół i zlokalizuj kuchnię. Prowadzą z niej scho- 
dy do piwnicy, zejdź tam, otwórz drzwi i wejdź do piwni- 
cy. Znajdź wiszący na ścianie kandelabr i użyj go, aby 
otworzyć ukryte przejście do pomieszczenia kompute- 
rowego. Wejdź tam i użyj komputera, wpisując login i 
hasło Beth (L:bduclare P:nico_angel), następnie wybierz 










_ "W tym celu, skacząc ze skrzyni na skrzynię, dostań się 
„do budynku. Wewnątrz wejdź na drugą kondygnację, 


_ ny i dokonaj kilku pasujących Tobie modyfikacji. Drzwi, 






opcję "Transmit Meverett Meeting Signal”. Po 
chwili dostaniesz informację od Everetta. Macie się Goes 
kać w grobowcu rodziny DuClare. Zanim opuścisz to 
»mieszczenie, skorzystaj z terminala komp TE l bez- 
zeństwa, aby zdobyć kanister z KENA, EU 





| Pierwszorzędny: Porozmawiać z Nicolette 
ziąć od niej klucz do rodzinnego grobowca). Ni- 
ette cały czas chodziła za Tobą po posiadłości. Po- 
nawiaj z nią, a dostaniesz klucz do grobowca rodzi- 
[CIA 


(Cel Pierwszorzędny: Udać się do rodzinnego gro- 
bowca ukrytego w labiryncie za posiadłością. Tam 
oczekiwać informacji od Everetta). Opuść posiadłość 
tylnym wyjściem i wejdź w labirynt. Jock poinformuje 
Cię o przybyciu MJ12 - kilku komandosów, którzy pa- 
trolują okolice. Zabij ich lub unikaj i znajdź wejście do 
grobowca. Idź kanałami aż do następnej misji... 


System kanałów prowadzi do starej katedry. Morgan 
Everett polecił Ci znalezienie komputera i odkrycie za 
jego pomocą ostatniego kawałka układanki dotyczącej 
wirusa. 


(Cel Pierwszorzędny: Zdobyć dostęp do komputera 
- umożliwi to Everettowi dokończenie pracy nad 
szczepionką przeciwko wirusowi). (Cel Drugorzęd- 
ny: Odzyskać złoto z okupowanej przez MJ12 kate- 
dry). Idąc kanałami, dotrzesz w końcu do drabiny, po 
której musisz wejść na górę. Tutaj masz dwie możliwo- 
ści, pierwsza wymaga posiadania kilku zbędnych wy- 
trychów. Jeżeli dysponujesz czymś takim, po prostu 
otwórż KOJE główną bramę prowadzącą na teren ota- 
czający katedrę. W innym wypadku musisz zdobyć klucz. 


znajdziesz tam klucz do głównej bramy. Wróć tą samą 


wejściu rozejrzyj się uważnie, agenci MJ12 powinni rzu- 
cać się w oczy, cała katedra jest przez nich opanowana. 
Na razie masz na głowie tylko jednego komandosa na- 
przeciwko wejścia, przy którym stoisz, snajperów na 
podwieszonym u góry moście oraz dużego robota pa- 
trolującego teren kawałek dalej. Po lewej stronie alei stoi 
mały posterunek strażniczy, podejdź do niego i rozbij 
szybę, aby dostać się do środka. Włączy się alarm, któ- 
ry powinieneś uciszyć za pomocą multitool. Następnie, 
gdy wszystko się uspokoi, pozabieraj potrzebne Ci rze- 
czy oraz (jeśli potrafisz) włam się do komputera ochro- 


które widzisz naprzeciwko posterunku, możesz otworzyć 
wytrychem albo wysadzić w powietrze. Zrób, jak wolisz, 
Wo rzcraoj rygor Bzz ot zo EKO ENNIO ATEN OH 
rym usadowili się snajperzy, celuj w głowę i używaj bro- 
ni z tłumikiem. Zejdź z powrotem na dół i ostrożnie idź 
dalej. Robota patrolowego możesz unieszkodliwić np. 
granatem EMP lub przymocowanym w odpowiednim 
iejscu ładunkiem LAM. Równie dobrze sprawdzi się 
akiet, uważaj jedynie, aby robot Cię nie wykrył. Po 
u go idź dalej, miniesz wejście do stacji metra, 
razie nie jest istotne, idź dalej w stronę katedry. 
M ED się w jej pobliżu, otrzymasz mapę okoli- 
A Korzystając z niej, staraj się powoli podchodzić do 
katedry, zdecydowanie unikaj jakichkolwiek spotkań ze 
strażnikami, teren umożliwia skradanie się. Kieruj się w 
stronę miejsca zaznaczonego na mapie jako Monk's 
Quarters, gdy będziesz w pobliżu, otrzymasz transmi- 
sję od Tonga. Koło wejścia do budynku znajdziesz rusz- 
LEUS OW UAE ora EEN CLK EC7A 
kolejną porcję informacji od przyjaciół i przekaz od Gun- 
thera Hermanna, który chyba idzie Twoim tropem. Po 
wysłuchaniu wiadomości rozbij okna zamontowane w 
dachu i wskocz do biblioteki. Zabierz ze stołu klucz do 
drzwi katedry i zmykaj. Na lewo od wyjścia z biblioteki 














będziesz musiał ostrożnie i po cichu (tak, żeby koman- 
dos będący w pobliżu nic nie usłyszał) unieszkodliwić 
snajpera. Pote em dopiero możesz wybrać się do właści- 
wych TACA gdzie na początek będziesz musiał ro: 


IODOLEN CE wciągnąć go na minę lub wpakować w 


niego rakietę lub granat z karabinu szturmowego. 
pokonaniu go przeszukaj kwatery mnichów, gdzi 
OAZIE eS UWR C Ciel gyZyC forafz: 
również datacube z kilkoma ważnymi kodami. Kod 
Sidon's Vault (czyli skarbca) to 1942, do Fountai 
Wisdom (pokój komputerowy) 0022, a do Number 
a Secret (komputery ochrony itp.) hasło i login (L: 
P:08711). 





Gdy już skończysz, zajmij się tym, co znajduje się nad 
biblioteką, znajdziesz tam przejście do wieży przylega- 
jącej do tego budynku. Idąc tam, przygotuj się na zli- 
kwidowanie kolejnych snajperów. Po chwili dojdziesz do 
drzwi prowadzących do skarbca ze złotem. Na klawia- 
turze zamka kodowego wstukaj 1942, żeby otworzyć 
drzwi. Następną przeszkodę, czyli pole laserowe, po- 
konaj w klasyczny sposób, używając multitool na pane- 
lu kontrolnym lub granatu EMP na samym polu. Po przej- 
ściu przez pole zacznij uważać na kamery i wieżyczki 
strzelnicze i ostrożnie przeszukaj skarbiec. Oprócz pew- 
nej ilości zaopatrzenia i robota naprawczego, znajdziesz 
tam terminal komputera ochrony, użyj go, aby wyłączyć 
kamery i wieżyczki (L:34501 P:08711). Następnie znajdź 
kolejne drzwi prowadzące dalej, wstukaj kod 0022; aby 
je otworzyć - prowadzą do pomieszczenia komputero- 
wego. Zejdź na dół po schodach i przygotuj się na spo- 
tkanie z Guntherem, który czeka na Ciebie z miotaczem 
ognia. Pojawi się, gdy tylko zbliżysz się do kompute- 
rów, nie baw się z nim, tylko staraj jak najszybciej za- 
kończyć walkę. Gdybyś zaczął się palić, koło schodów 
jest gaśnica. 


Po rozwaleniu starego znajomegó podejdź do kompu- 
tera i używając znalezionego wcześniej loginu i hasła, 
dostań się do systemu (L:34501 P:08711). Wybierz opcję 
"Establish System Uplink”, wyjdź z systemu i pogadaj z 
Simonsem, którego wizerunek pojawił się za Twoimi ple- 
cami. Wyjdź z pomieszczenia komputerowego i po otrzy- 
maniu informacji od Everetta skieruj się w stronę mija- 
nej wcześniej stacji metra. 


(Cel Pierwszorzędny: Dotrzeć do stacji metra i ocze- 


kiwać tam kolejnych instrukcji). Wyjdź z katedry WI 


wolnym wyjściem i skieruj się w stronę stacji, po dro 
możesz jeszcze trafić na jakieś niedobitki WNZNWCE 
bądż ostrożny. Gdy wejdziesz do stacji otrzymasz od 
Morgana nowe rozkazy. 


(Cel Pierwszorzędny: Spotkać się z pomocnikiem Eve- 
retta na stacji metra - facet nazywa się Toby Atanwe). 
Kieruj się na dół, tam spotkasz Toby'ego. Po drodze 
pogadaj z technikiem kręcącym się po poczekalni, mo- 
żesz od niego kupić trochę sprzętu. Następnie używa- 
jąc mebli, wskocz na półkę, pod którą stoi technik. Znaj- 
dziesz tam numer konta i PIN, który możesz wykorzy- 
stać w bankomacie. Znajdź faceta, z którym jesteś umó- 
wiony, porozmawiaj z nim i zaakceptuj ofertę, jaką Ci 
przedstawi. Po skończonej rozmowie zostaniesz prze- 













niesiony do rezydencji Everetta. Rozglądnij się trochę 
rola (o (WrZęcy oC NYC oj ZKE ICY YZ 
Zejdź niżej, gdzie znajdziesz dwa laboratoria, a w ich 
pobliżu akwarium. Używając klucza, otwórz kratę w gór- 
boratorium, przez którą będziesz mógł wskoczyć 
dy, gdzie pływa trochę sprzętu. Po kąpieli idź do 
ratorium Alexa Jacobsona (na dole), pogadaj z nim 
zeszukaj pomieszczenia. Znajdziesz datacube z ha 
do komputera ochrony, nad loginem trzeba chwi 
jE MEverett U WOLE U IS [CU 


staj z usług robota, który kręci się po laborai 

stępnie zaloguj się do komputera, kiscjea piecz 
nego przed chwilą hasła i wymyślonego loginu. Poszpe- 
raj trochę, by znaleźć kody, które pozwolą Ci zdobyć 
kanistry z nowymi modyfikacjami, z upgrade ami do nich 
(2384, 6426). Przejdź do drugiego laboratorium i poroz- 
mawiaj z Everettem, otrzymasz nowe wytyczne, a także 
klucz do drzwi prowadzących na lądowisko dla śmigłow- 
ców, gdzie już czeka na Ciebie Jock. 


(Cel Pierwszorzędny: Spotkać Jocka na lądowisku i 
udać się śmigłowcem do bazy lotnictwa Vandenberg). 
Biegnij na lądowisko, drogę do niego znajdziesz koło 
miejsca, gdzie zaczynałeś ten etap. Gdy będziesz pra- 
wie na miejscu, natkniesz się na ciało jednego z techni- 
KO AoC We NZ O (OK e (ONY lore EUIEH 
aby mu powiedzieć o tym, co się stało, Drugi mechanik 
jest prawdopodobnie szpiegiem i musisz go jak najszyb- 
OEPALYSCNEA NAA WERONA ZKZ EECAUIA 
pa, zabij szpiega w dowolny sposób i zejdź do labora- 
torium Alexa. Na jego tyle znajdziesz sejf, który powi- 
nieneś otworzyć (multitool na zamku kodowym lub kod 
„8001), bo w środku znajdziesz klucz i sztuczną inteli- 
FEZCY z którą powinieneś się porozumieć. Z laborato- 
rium skieruj się na piętro, gdzie rozmawiałeś z Toby m. 
Wejdź do łazienki i znajdź fałszywe lustro, użyj go, żeby 
odsłonić zamknięte drzwi. Otwórz je i wyejdź do środka, 
ZE ZCZKA COZ oo ECHZZNNERYICN 
znajduje się sztuczna inteligencja. Spotkasz tu również 
niejakiego Luciusa, którego Morgan utrzymuje przy 
* życiu, porozmawiaj z nim. 


pa 


(Cel DrUgorzędny: Powiedzieć Morganowi, że Luciu- 
sowi jest zimno). Wystarczy wrócić do laboratorium 
Morgana i opowiedzieć mu o rozmowie z Luciusem. 
Morgan opowie coś o niemożliwości przywrócenia zdro- 
wia Luciusowi, w zasadzie to zadanie, to jedynie uprzej- 
mość. Musisz jednak jeszcze wrócić do Luciusa i opo- 
wiedzieć mu o tym, co powiedział Morgan, możesz rów- 
nież skłamać lub sam odciąć Luciusa od systemów pod- 
trzymujących życie. 


" Rozglądnij się jeszcze raz po całej bazie i jeśli nie masz 
tu już nic do roboty, idź w końcu na lądowisko dla śmi- 
OWSA MFA (ZUNE WOJ 
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Zaraz po rozpoczęciu tej misji podejdzie do Ciebie ko- 
bieta. Dowiesz się-od niej kilku rzeczy o bazie, między 
innymi poznasz kod do dwóch paneli kontrolnych od- 
powiedzialnych za zasilanie bazy (5868). Na razie jed- 
nak czeka Cię co innego. 


(Cel Pierwszorzędny: Zniszczyć wszystkie cztery 
roboty MJ12 patrolujące teren, dopiero wtedy baza 
będzie mogła zacząć pracować). (Cel Drugorzędny: 
Uruchomić zasilanie awaryjne dla systemu ochrony 
X-51). Sprawa wygląda najlepiej, jeśli masz jeszcze tro- 
chę granatów lub rakiet. Wtedy możesz, wychylając się 
FEBE coydoc (e Erze ONA NE CYZZYCN EA 
bezpiecznej pozycji. W innym wypadku musisz zacho- 
wać ostrożność i unikać robotów, wykorzystując wszel- 
kie okazje, by je zniszczyć. Gdy skończysz już bawić 
się na dachu, musisz zejść na dół. Najprostsza droga 
prowadzi schodami, ale kamera i wieżyczka czynią ją 
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WESTA (WEWENEZ ASY O rAJCIKYAJSYJSIEH 
gnące wokół budynku, skacz z jednego na drugi, aż 
znajdziesz się na dole. 


Zwracając uwagę na żołnierzy patrolujących okólicę, 
przedostań się do południowo-zachodniego rogu bazy, 
(eter Py ce CZCI EPEE ECA orrZz IZ cO 
wy w południowo-zachodniej części i wstukaj cyfry, któ- 
re przekazała Ci Carla Brown (5868). Drugi zamek ko- 
dowy znajduje się we wnętrzu struktury i, aby przywró- 
cić zasilanie, musisz go znaleźć. Głównego wejścia do 
budynku pilnuje dwóch komandosów, obok których żad- 
nym sposobem nie da się przejść. Dlatego znajdź bocz- 
ne wejście, gdzie możesz użyć wytrychu lub materiałów 
wybuchowych. Po wejściu do środka poprzestawiaj 
skrzynie tak, żeby przez kratę przy suficie przejść do 
lobby. Tam od razu ukryj się za stołami, bo w pomiesz- 
czeniu działają kamery i automatyczne karabiny. Unika- 
jąc wykrycia, przejdź przez drzwi po południowej stro- 
nie. Dalszą drogę utrudnia pole laserowe. Wyłącz je za 
joe iocz AUO NON CZONY A wra WRACZEI 
walkę z żołnierzami MJ12, którzy pilnują naukowców w 
laboratorium. 


Po zlikwidowaniu strażników porozmawiaj z Stacy We- 
ber, dostaniesz od niej login i hasło do komputera ochro- 
ny (Licommand P:zebra42). Otwórz zamknięte drzwi i 
pogadaj z naukowcem, którego znajdziesz za nimi. Od 
niego otrzymasz hasło i login do komputera odpowie- 
dzialnego za zabezpieczenie tuneli (L:tunnel01 P:ome- 
ga2a). Mając już potrzebne informacje, skieruj się do 
zalanego laboratorium. Pod wodą znajduje się panel 
kontrolny, zniszcz go (nie wchodząc do wody), aby móc 
spokojnie pozbierać przedmioty i dostać się do termi- 
nalu komputerowego. Zaloguj się do systemu (L:com- 
mand P:zebra42) i wyłącz wszystkie kamery oraz wie- 
życzki. Teraz możesz wrócić do głównego lobby. 


Tym razem idź na północ. Możesz przekraść się obok 
trzech strażników lub strzelić w skrzynkę TNT, aby roz- 
walić ich w drobny mak. Niezależnie od wybranej meto- 
dy musisz dotrzeć do końca pomieszczenia, gdzie znaj- 
duje się kolejny zamek kodowy odpowiedzialny za zasi- 
lanie. Po wstukaniu kodu (5868) otrzymasz nowe infor- 
macje. Zasilanie hangaru, gdzie trzymane są roboty, 
zostało przywrócone. Musisz jednak ręcznie otworzyć 
drzwi prowadzące do niego. 


Aby otworzyć hangar, musisz wyjść z budynku (nieważ- 
ne czy głównym, czy bocznym wyjściem) i ostrożnie 
zbliżyć się do hangaru. Jeśli nie zniszczyłeś wcześniej 
wszystkich robotów MJ12, musisz teraz ukrywać się 
przed nimi lub - jeśli dysponujesz odpowiednimi środ- 
kami - zniszczyć je. Po dotarciu w okolice hangaru po- 
ZU EFAA OCE EA IASERONNYANA 
staj z niego i poszukaj w środku dwóch przycisków uru- 
chamiających roboty. Maszyny opuszczą hangar i bez 
Twojej pomocy zajmą się wszystkimi pozostałymi przy 
życiu żołnierzami MJ12 oraz wspomagającymi ich ro- 
botami. Kolejne rozkazy otrzymasz dopiero, gdy teren 
będzie czysty. 


(Cel Pierwszorzędny: Udać się do centrum łączno- 
ści i nawiązać kontakt z Gary'm Savage). Zlokalizuj 
centrum łączności - znajduje się w pobliżu hangaru. Po 
wejściu do środka otrzymasz nowe LUSUCOCA BI 














[of] Pierwszorzędny: owecj Gai „da COL 


skie szafki i z jednej z ga 
kacji nano, Otwórz kratę i Md di 
pewnego odcinka otrzymasz o 
rozkazów. 


(Cel Pierwszorzędny: Podłączyć D< 
skowego komputera znajdująceg: 
trum dowodzenia). Po wyjściu z 





w 


i 
znajdziesz terminal komputera bezpieczeństwa. Zaloguj 
się do niego (L:tunnel01 P:omega2a) i powyłączaj 
wszystkie zabezpieczenia. Idź dalej korytarzem, po dro- 
dze możesz spotkać spider boty - rozwal je lub ucieknij, 
jak wólisz. Po chwili zostaniesz zatrzymany przez pole 
laserowe. Używając multitool na panelu kontrolnym lub 
granatu EMP, wyłącz pole i idź dalej. Dotknięcie aktyw- 


nego pola spowoduje uruchomienie spider botów. Jeśli 


potrzebujesz jedzenia, żeby wyleczyć trochę obrażeń, 
otwórz zamknięte drzwi, które znajdziesz po drodze. Za 
nimi znajduje się zamknięte pomieszczenie, a w nim tro- 
chę zapasów. 


Przejdź przez niewielkie drzwi i dalej rurami, aż wysko- 
czysz w niewielkim pomieszczeniu magazynowym. Je- 
śli skorzystasz z normalnej drogi, musisz przygotować 
się na obrażenia od radiacji, jaka panuje na tym obsza- 
rze. Zniszcz spider bota i pozbieraj potrzebne Ci rzeczy. 
Następnie przenieś skrzynie na windę i wjedź nią na 
poziom drugi. Korzystając ze skrzyń, wskocz na najwyż- 
szy poziom i idź dalej. Znajdziesz leżące na ziemi ciało 
naukowca, przeszukaj je i zabierz klucz, który leży koło 
niego. Wejdź po drabinie, odsuń klapę i wyjdź z powro- 
tem do głównego budynku. Poszukaj schodów i wejdź 
na poziom drugi, gdzie znajduje się centrum dowodze- 
nia. Porozmawiaj z naukowcem i otwórz drzwi prowa- 
dzące do centrum. 


Zejdź na dół i porozmawiaj ze starym znajomym, Sa- 
mem Carterem. Po skończonej rozmowie zejdź na par- 
ter, gdzie po rozmowie z Gary m Savage otrzymasz lo- 
gin i hasło potrzebne do użycia głównego komputera 
(L:Gsavage P:tiffany). 


(Cel Pierwszorzędny: Uruchomić główny komputer 
bazy Vandenberg, umożliwi on Everettowi ochronę 
PECEIECNN NOGE CAWUTEZYNIOZ 
system komputerowy znajduje się pod napięciem, co 
chwilę strzelają z niego iskry. Trzymając się po prawej 
stronie i uważając na elektryczność, znajdź panel kon- 
trolny w tylnym rogu pomieszczenia. Użyj na nim multi- 
tool, żeby zlikwidować wyładowania na tym poziomie. 
Gdy będzie już spokojnie, znajdź w środkowej części 
pomieszczenia przycisk, który przywołuje windę i wci- 
śnij go. Wjedź na poziom drugi i po raz kolejny, unika- 
jąc elektryczności, znajdź panel (naprzeciwko), który ją 
wyłączy. Podejdź do konsoli komputera i używając logi- 
nu i hasła od Gary'ego (L:Gnevill P:Tiffany) wejdź do 
systemu. Uaktywnij opcję "Uplink Milnet”. 


(Cel Pierwszorzędny: Udać się do centrum dowodze- 
nia, aby otrzymać informacje od Boba Page'a). Wróć 
do Gary'ego i Sama, zapoznaj się z treścią transmisji 
od Page'a. Dowiesz się, że Bob porwał córkę Gary'ego 
i żąda za nią okupu - przetrzymuje dziewczynkę w opusz- 
czonej stacji benzynowej. Oprócz okupu Page żąda tak- 
że sprzętu potrzebnego do ukończenia maszyny pro- 
dukującej wirusa (lub antidotum na niego). Byłoby to 
niezbyt korzystne dla powodzenia misji. Porozmawiaj z 
Gary'm i zaoferuj odbicie Tiffany z rąk MJ12. 









| Pierwszorzędny: Uratować Tiffany - córkę Ga- 
lila. MJ12 trzyma ją w opuszczonej stacji 
tkać się z Jockiem obok głównego 
na północny wschód od bazy). 
ną i skieruj się na północ, gdzie 
a. Porozmawiaj z nim oraz z 
OozaeoC u OWCE 
onej stacji benzyno- 
d 


miejsca, gdzie wysiadłeś PO 
ejdź LEJ zk j odsuń klapę, 


m W Art CESE) 
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MJ12. Tiffany trzymana jest w garażu na GAS > a 
ooo cc NZOZ Oo rza Tey (ECya 
bardzo się postarać, aby zakończyć misję s 
Tiffany nie musi przeżyć, jeśli jednak dostarczy: 


Na dachu znajdź kratę, przez którą wskoczysz do gara- 
żu i znajdziesz się koło Tiffany. Przygotuj się teraz na 
ciężką walkę, nie pozwól Tiffany uciec, zanim nie po- 
zbędziesz się strażników. Po chwili przyleci Jock i roz- 
wali bramę prowadzącą na dziedziniec. Doprowadź Tif- 
fany do śmigłowca i rozglądnij się jeszcze po okolicy. W 
OZ EIE Tiel -ątz(oy4 CY s Soro 
ry może Ci się przydać. 

(Jeśli masz problem z cichym A e do garażu, 
możesz spróbować innej metody. Dużym łukiem podejdź 
w pobliże wejścia do garażu, pilnuje go jeden koman- 
dos. Poczekaj, aż się oddali, przygotuj jakieś materiały 
wybuchowe i wbiegnij do środka. Spotkasz tam faceta 
w czerni i zwykłego żołnierza. Jak najszybciej rozwal 
czarnego, a potem żołnierza, zanim zdąży. uruchomić 
alarm lub zabić Tiffany. Zostań w garażu i poczekaj, aż 
przeciwnicy sami do Ciebie przyjdą. Nie zastanawiaj się 
ScyAEM01)R 
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Deus Ex 


przez salę naprzeciwko, zabijając lub unikając 
wejdź do pomieszczenia na jej końcu. Znaj- 
wnim pojemniki z wirusem, z antidotum, naukow- 
lku żołnierzy. Po zlikwidowaniu przeciwników po- 
j z naukowcem, dostaniesz od niego login i 
do komputera, terminal znajdziesz w następnym 
MAJ (L:tech P:sharkman). Użyj komputera, aby wyłą- 
czyć kolejne kamery i otworzyć wrota modułu URV. Po- 
gadaj z kolejnym naukowcem i zapoznaj się z zawarto- 
ścią datacube, znajdziesz tam kilka przydatnych infor- 
macji. Przejdź do następnego pomieszczenia, podejdź 
do łodzi i użyj jej, aby odpłynąć w stronę laboratorium 
(ojezzia|(zaę(zie[of 


Na miejscu pozbieraj potrzebny Ci sprzęt i jeśli możesz, 
włam się do terminala komputera bezpieczeństwa. Po 
podejściu do okna otrzymasz od Gary'ego informację 
dotyczącą twojego celu. Wejdź na drugie piętro i prze- 
czytaj datacube. Wejdź na kolejne piętro, musisz być 
ostrożny, bo zainstalowane tu wieżyczki popsuły się i 
strzelają do każdego, gdy tylko mogą. Z pomieszcze- 
nia, do którego wejdziesz po schodach, szybko pobie- 
gnij do pokoju po lewej stronie. Jeśli masz dużo mate- 
riałów wybuchowych, możesz zniszczyć wieżyczkę, jed- 
nak lepiej oszczędzać sprzęt i po prostu szybko prze- 
biec przez jej pole rażenia. Gdy jednak rozwalisz wie- 
życzkę, włam się do terminalu w pomieszczeniu, gdzie 
była zainstalowana i wyłącz wszystkie kamery. Idź kory- 


Po wylądowaniu otrzymasz transmisję z nowymi rozkazami... * > „tarzem, aż zobaczysz drogę prowadzącą w lewo. 


(Cel Pierwszorzędny: Ukraść miniaturową łódź pod- 
wodną z modułu URV przycumowanego przy samym 
brzegu. Odnaleźć uszkodzone niedawno laborato- 


Toe Ez EN NAPA TC ETC Lr JAK 
do ukończenia budowy maszyny produkującej anti- . 


dotum). Aby dostać się do modułu URV, musisz trochę 
popływać, przydaje się przy tym umiejętność *Swim- 
ming”, a także gotowa do strzału miniaturową 
Płyń w stronę nurków patrolujących obszar w i 
WSSecko cw oe CENY COC Jr EC Cie 
teren, przygotuj się na spotkanie z kilkoma żołnierzami i 
robotami patrolowymi. Za zamkniętymi drzwiami (otwo- 
ASACWYPCUWAWY CEC Z 
opatrzenia, poza tym nie ma tu wielu interesujących 
LIES 


PE ACC Zorze AE Cool ule 
dułu. Po drodze zabij lub omiń patrolujących pływaków. 
W pomieszczeniu, do którego wchodzisz po drabinie, 
znajduje się jeden żołnierz MJ12, przycisk alarmu i wie- 
DOZENIOSCCSENACC zlikwidować strażnika tak, 
żeby nie zdążył uruchomić PEWNY dostać się do 
o PALCU YE EIC AWTe ocz to OK EIAILNCH 
znajdź drzwi po jej drugiej stronie. | 
Przejdź przez nie i jak najszybciej 
zlikwiduj strażnika z miotaczem 
ognia, patrolującego rampę. Nie 
wychylaj się zbytnio, bo możesz zo- 
stać zauważony przez snajpera, któ- 
ry patroluje teren za Twoimi pleca- 
mi. Przejdź przez kolejne drzwi, któ- 
CFE OWE ZNGCKCA YJ iS 
wanej przez pojedynczego strażni- 
ka. Wejdź do windy i zjedź na dół. 


Po wyjściu z windy otrzymasz trans- |. 
misję od Gary'ego. Nad tobą znaj- 

duje się kamera, więc wejście do po- 
mieszczenia spowoduje włączenie 
alarmu. Jeśli posiadasz tę umiejęt- 
ność, włam się do terminalu kompu- 
tera bezpieczeństwa, który znaj- 


Na końcu tego korytarza znajduje się następna wieżycz- 


_ ka, a Ty niestety musisz wejść w jej pole rażenia, by 
LA) Ń D TW Ń 
„zabrać klucz leżący koło martwego strażnika. Zniszcz 
„ wieżyczkę za pomocą materiałów wybuchowych, ewen- 
-tualnie posuwaj się do przodu popychając przed sobą 
* skrzynię, która zasłoni Cię przed pociskami. Zabierz 


klucz leżący koło strażnika - dzięki niemu dostaniesz 
się do laboratorium. Otwórz wytrychem drzwi obok wie- 
życzki i z pomieszczenia za nimi zabierz amunicję i 
sprzęt. Następnie wróć do korytarza, z którego skręci- 
|EENAEWO 


Tym razem idź do końca korytarza, gdzie znajdziesz 
zamknięte drzwi. Użyj keyring, aby je otworzyć i wejdź 
do laboratorium. Jeśli nie włamałeś się do terminalu obok 
OWSZEM RYB oj ECyLeyzT u W oj-epaENopiCIEIEH 


„ Ca kamera. Po laboratorium biegają małe zielone stwo- 


rzenia atakujące toksyczną śliną, zabij je albo unikając 
ich śliny, podbiegnij do drabiny prowadzącej do zala- 
nego pomieszczenia. Tutaj w wodzie pływa kolejny stwór 
- zabij go. Twój cel leży za zamkniętymi drzwiami po 
lewej stronie. Na razie przejdź przez drugie widoczne 
drzwi, w pomieszczeniu za nimi znajdziesz datacube z 






























SA Cię drzwi, wstukaj znaleziony a 
wejdź do środka. 








KONOSONCONESC ECONO ESC 
informację od Gary'ego. Otwórz drzwi naprzec 
nimi - uważając na wyładowania elektryczne - 
|Czzoze EW (orz E COCA osz! 
komputera bezpieczeństwa (L:oceanguard P:krak 
Idź dalej korytarzami, aż trafisz do dużego, podobnego 
do jaskini, pomieszczenia. Nie wbiegaj do niego bez 
przygotowania, kręci się tam kilka znanych Ci już zielo- 
nych stworów i inna bestia, z którą nie miałeś jeszcze 
do czynienia. Gdy będziesz gotowy, rozpraw się z po- 
tworami i idź na drugą stronę jaskini. Musisz przejść 


U e 


rdzy cio CYY EEK ZYA JW JyA 
wytrychami, ewentualnie poszukaj leżącego gdzieś w 
jaskini klucza. Dużo bezpieczniej jest skorzystać Z wy- 
trychów, klucz znajduje się bowiem w pomieszczeniu 
(po prawej stronie jaskini) pilnowanym przez bardzo 
wielkiego potwora. Uważaj na niego, bo zadaje bardzo 





|PWACESEIEZTA TECT NA WIIKA ZA UESA 
AA 


Iszorzędny: Spotkać się z Gary'm i Jockiem 
centrum dowodzenia bazy, z której ukra- 
Zacznij wracać do lodzi, po drodze usły- 


do laboratorium zbliża się jakaś tódź, Szył 
UGO swojej łodzi. Po drodze możesz sj 
oraz ewentualnie Walton, 


j 
ominąłeś. Likwidując lub unikając ONYCCA żołnie- 
rzy, dostań się na dach budynku. Spotkasz tam Gary'ego 
i Jocka w śmigłowcu, wejdź na jego pokład, by dostać 
się na teren wyrzutni rakiet. Jeśli Tiffany przeżyła po- 
przednią misję, otrzymasz od Gary'ego upgrade do 
OSECACU wylądowaniu przy silosie rakieto- 
a. lasz nowe rozkazy. 


SM, 


1 
dE V 1 


(Cel Pierwszorzędny: Przerwać procedurę 
| wystrzelenia pocisku nuklearnego). Zanim 
wyruszysz, otrzymasz jeszcze kod dostępu do 
drzwi silosa (8456). Teren wokół bazy jest pa- 
trolowany przez psy; likwidując je, staraj się 
nie narobić za dużo hałasu. Podejdź do budki 
AEON CN 0 olo zztojsieje [ZI OIIEI 
bazy. Posłuchaj rozmowy strażników, aby uzy- 
skać trochę informacji, po czym wejdź do środ- 
ka i zlikwiduj gadatliwych żołnierzy. Dzięki 
temu będziesz mógł zdobyć trochę kasy oraz 
klucz od frontowej bramy. Jeśli z jakiegoś po- 
wodu wolisz nie wdawać się w strzelaninę, istnieje inna 


p OE EWY ZYNTEJLEC KOLNO 
p ozzosyCO się na teren bazy. Jednak idąc górą, ryzyku- 


a= 


fień rakietą, ewentualnie fortelu. Spróbuj wywabić po- 


twora na tory biegnące przez jaskinię, dźwignią przy 
drzwiach włączysz zasilanie szyn, co zabije monstrum. 


Otwórz drzwi wybranym sposobem i idź korytarzem, aż 
po prawej stronie zauważysz drabinę, po której musisz 
zejść. Idąc korytarzem do windy, poświęć trochę czasu 
i przeszukaj opuszczone pomieszczenia załogi, możesz 
EUGENE AN (JA 
tarzem dojdź do kolejnych drzwi, otwórz je i idź dalej. 
Przeczytaj leżący na podłodze datacube i podejdź do 
niebieskiego pola laserowego. Przejdź przez nie znany- 
mi już sposobami (zwróć uwagę na kratę, możesz ją 
otworzyć i przejść tunelem) i idź, aż dotrzesz do duże- 
go pomieszczenia z kilkoma trupami leżącymi na pod- 
łodze oraz dużym spider botem czyhającym na ofiarę. 
Unikając go (po co marnować amunicję - bot jest po- 
wolny), pójdź w lewo i windą wjedź na górę. Znajdziesz 
się w pomieszczeniu pełnym skrzyń z zaopatrzeniem, 
uważaj jednak, bo panuje tam wysoki poziom radiacji. 
Zjedź na dół i tym razem skorzystaj z windy po praw 
stronie. To pomieszczenie jest bardzo podobne, ale 
miast radiacji musisz tu stawić czoła kilku spi 
tom. Na koniec użyj środkowej windy, aby do 
CH 


Żeby dostać się do komputera, musi 
rozpadlinę w podłodze. W pobliżu z 
nal, do którego możesz się włamać, a 
przez rozpadlinę. Jeśli nie NE JNIWECUCSA 
CAROWI ZACZYNAC 
tacube przeczytaj login i hasło do komputera (L:mj12 
P:skywalker). Z ciała pływającego nad datacube zabierz 
upgrade do modyfikacji nano. Z wody wydostaniesz się, 
skacząc na rury. 


Podejdź do komputera i, używając znalezionego przed 
chwilą loginu i hasła, dostań się do systemu. Wybierz 





(| 
duże obrażenia, a do pokonania go potrzeba kilku tra- '". 


” jesz postrzał przez snajpera oraz roboty patrolujące ten 

obszar - brama daje lepszą osłonę przed nimi. 

'Zanim zajmiesz się celem misji, możesz poszperać po 

terenie bazy uważając, aby nie rzucać się w oczy robo- 

„ tom. W jednym z budynków (do którego dostaniesz się 
przez okno) znajdziesz robota naprawczego, a w innym 
klucz do ciężarówki, gdzie znajdziesz trochę gadżetów. 
(e) jhczysz zwiedzanie, masz dwie możliwości do- 
OCUJEI się na dół. Możesz skorzystać z windy lub scho- 
dów za, otoczonymi płotem i zamkniętymi, drzwiami. 
Niezależnie od wybranej drogi, znajdziesz się pod wro- 
tami do silosa, aby je otworzyć - wstukaj kod, który do- 

„ staleś po wyjściu z helikoptera (8456). Pomieszczenie 


ń 


„ za wrotami to centrum kontrolne wyrzutni. Rozwal straż- 
























ników kręcących się wewnątrz i znajdź zamknięte drzwi 


[oj (ozlerz:(0ZNoloR YZ (LO Toj ra ZN! UO do PoUca 


(ewentualnie po drabinie wejdź na dru 
EOSECU OZ oC EOT oj 
OO OWCE 
LEOOLCUOWOCH 
wciśnij przycisk prze 


+ 


ia kontrolnego i 
es odpalania rakiety. 


: Przeprogramować rakietę tak, 
Obszar SpA pc | SEO 
czeństwa i zaloguj się do niego (L:elder P:ar- 
PONIZYKJs ELA ZYAE WT 


el Pierwszorzędny: Iść do wyrzutni i postarać się, 
aby MJ12 nie przerwało procesu odpalania pocisku). 
Idź szybko w stronę wyrzutni, w korytarzu prowadzą- 
cym do niej zostaniesz zaatakowany przez kilku agen- 
tów MJ12. Jeśli nie chcesz z nimi walczyć, odsuń kratę 
Edo (odsyzy No yzo oz Io tokofoj IZ Coo 
części silosa. Szybko odszukaj windę i wjedź na drugi 
poziom, gdzie Howard Strong próbuje zapobiec wystrze- 
leniu rakiety, zlikwiduj go, zanim mu się uda. Na czwar- 
tym poziomie możesz za pomocą robota naprawczego 
naładować poziom energii. 


(Cel Pierwszorzędny: Spotkać Jocka na dachu silosu). 


Wyjdź na dach silosu, skieruj się w stronę śmigłowca i 
porozmawiaj z Jockiem, aby zakończyć misję. 






od Boba Page'a oraz od Gary'ego, który 
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Misja 13 ( 


Przybywasz do, częściowo zniszczonego prżez rakietę, 
Obszaru 51. Zbliż się do wieżyczki, aby otrzymać AMJ 
rozkazy. 


(Cel Pierwszorzędny: Dostać się do bunkra, przejść 
rzez drzwi na północ od lądowiska dla śmigłowców). 


j Uważając na patrolujące roboty, idź w kierunku pól- 


nocnym. Po drodze powinieneś zauważyć budynek z 
napisem "Restricted". Wejdź do środka i pozbieraj 
sprzęt potrzebny Ci do wyeliminowania robotów pa- 
trolujących bazę. 


Gdy dotrzesz do zabudowań w północnej części bazy, 
możesz trafić na Waltona Simonsa (jeśli nie zabiłeś go 
w poprzedniej misji), którego tym razem musisz zabić. 
Znajdź budynek oznaczony "Command 24” i w jego 
wnętrzu poszukaj klucza do wieży. Przeszukaj również 
szafki, niektóre z nich kryją przydatny sprzęt. W jednym 
z pomieszczeń znajdziesz kratę na podłodze, odsuń ją i 
wskocz do magazynu. Zabierz z niego wyrzutnię LAW 
(jeśli masz miejsce w plecaku), upgrade do modyfikacji 
(znajdziesz go za zamkiem kodowym) oraz datacube z 
loginem i hasłem do komputera (L:a51 P:xx15yz). Po 
zabraniu wszystkiego wyjdź z budynku i wróć na miej- 
sce, w którym rozpocząłeś poziom. 


Otwórz drzwi prowadzące do wieży i wejdź do środka. 
Znajdziesz tu wyrzutnie LAM na poziomie pierwszym, 
robota naprawczego na poziomie drugim i terminal kom- 
putera bezpieczeństwa na poziomie trzecim. Zaloguj się 
do komputera (L:a51 P:xx15yz) i otwórz drzwi prowa- 
dzące do bunkra. Wyjdź z wieży i idź do tych drzwi. Po 
przejściu przez nie i przemaszerowaniu kawałka drogi 
dojdziesz do skrzyżowania pilnowanego przez roboty. 
Po prawej stronie znajdziesz pomieszczenie, które mu- 
sisz odwiedzić, aby przywrócić zasilanie windy. W środ- 
ku będziesz musiał pokonać kilka spider botów, a gdy 
się z nimi rozprawisz, podładuj poziom energii, korzy- 
stając z robota naprawczego, aby włączyć zasilanie win- 
CWE ora ogr CYRUS ENC UCZA 
poszukaj przycisku - użyj go. Po przywróceniu zasilania 
wróć do skrzyżowania pilnowanego przez roboty, tym 
razem pójdź w lewo i windą wjedź do bunkra. 

(Istnieje również inna droga do bunkra - prowadzi przez 
icuecA dock do NscY Zora logZeONYCE 
żając na komandosów i facetów w czerni znajdź duży 
zbiornik, koło jego podstawy zauważysz kratę. Otwórz 
ją, wczołgaj się do środka i rozwal wentylator. Zeskocz 
na dół do wody i idź korytarzem, aż dotrzesz do windy. 
Po drodze możesz włamać się do terminala komputero- 
wego, jeśli chcesz, i powyłączać zabezpieczenia. Zjedź 
na dół windą, przejdź przez pole laserowe i po drabinie 
Po (ozao(ooWIUCIH 


Do końca gry jest już bardzo blisko, po dotarciu do sek- 
tora czwartego będziesz mógł wybrać, któremu ze swo- 
orc Ooo YE W EC YU ĄCoJ CZ zakoń- 
czenie zobaczysz. Na razie jednak otwórz W 
bunkra i i W lo środka. W CWU 
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Kiedy wyjdziesz z baraków, idź na wschód, zamknięte 
drzwi otworzysz, wstukując kod (8946). Wejdź do środka 
|FZOEECNCJO CYC CEWYNI EYE IcrAC LEJE 
puterowy, włam się do niego i wyłącz wszystkie zabez- 
pieczgnia (wieżyczki przestaw na ostrzał przeciwników). 
[Pa OWE ZUCW so oO Na coca Cr 
WWEZZ o EY CNOTA ZA NOCE! 
się wciągnąć ich w pole rażenia jednej z wieżyczek. Jeśli 
OC EOUCY WAZY C ora ECCO (OFE 
który wybuchł, gdy przechodziłeś koło niego. Otwórz ją i 
przejdź tunelem na drugą stronę. 


Podejdź do drzwi sekcji trzeciej i otwórz je kluczem lub 
wytrychami. Wciśnij przycisk windy i przygotuj się do walki 
zżolnierzami MJ12 i facetem w czerni (ewentualnie ucieknij 
PO PAZ CEA JCKI ZE EO 
tam Tracera Tonga, który jako drugi poprosi Cię o po- 
moc. Wejdź do magazynu naprzeciwko, uważaj na po- 
twora, który się po nim kręci. Aby dostać się na górę 
możesz wspiąć się po drabinie (w południowo-zachod- 


nim rogu pomieszczenia) na rampę. Ewentualnie skorzy-' 


staj z windy stojącej naprzeciwko drzwi. Wciśnij przycisk, 
wskocz na windę i na samej górze przejdź przez kratę - 
znajdziesz się na klatce schodowej. Wejdź do stacji sie- 
demnastej, która jest na górze. Znajdziesz tu terminal 
komputera bezpieczeństwa, jeśli możesz, włam się do 
niego. Wyłącz wszystkie zabezpieczenia, otwórz drzwi do 
reaktora B13 i zlikwiduj blokady nie pozwalające Ci za- 
brać kanistrów z modyfikacjami. Jeśli nie umiesz włamać 
się do komputera, przeszukuj kolejne pomieszczenia, aż 
znajdziesz datacube z loginem i hasłem (L:area51 P:bra- 
vo13). Na samej górze stacji siedemnastej znajdziesz kod 
do szafki z materiałami wybuchowymi (4225). 


Pokręć się po górnych poziomach sekcji trzeciej, aż otrzy- 
masz transmisję od Heliosa, który pomoże Ci w przedo- 
staniu się do sektora czwartego. 


(Cel Pierwszorzędny: Porozmawiać z Heliosem w Aqu- 
inas Hub, aby uzyskać dostęp do sektora czwartego). 
Zejdź na parter i wejdź do laboratorium pracującego nad 
reaktorem. Porozmawiaj z mechanikiem, który da Ci kod 
do Aquinas Hub (1038). 


We ELE IWAZ Cyd E WC COCTT 
(1038) na drzwiach Aquinas Hub i wejdź do środka. Roz- 
wal skrzynię i zabierz z niej sprzęt. Zejdź po drabinie, otrzy- 
masz transmisję od Stantona Dowda. Zlikwiduj przeciw- 
ników na dole i idź korytarzem w stronę Aquinas Control 
- otrzymasz kolejną transmisję od Heliosa. Skorzystaj z 
robota naprawczego, jeśli musisz podładować poziom 
energii. Znajdź windę i wjedź na poziom trzeci. Wejdź na 
rampę i porozmawiaj z Heliosem, który jako trzeci popro- 
Skoda reloW i ESkoc zwoje ENeLIA 
gim. Zostaniesz zaatakowany przez komandosów MJI12, 
ale w walce pomogą Ci roboty uruchomione przez Helio- 
CENrzZd rBOc ACZ Sdz yy EW Ce cel (o 
wrogowie. Wyjdź z Aquinas Control i, uważając na stwory 
koło drabiny, idź korytarzem. Nie przegap datacube, za- 
wierającego mapę sektora czwartego. 






ilnowaną przez dużego spider bota halą prowa- 
drzwi do sektora czwartego znajduje się ram- 

















pa oraz schody, aby dotrzeć do drzwi, musisz zniszczyć. 


robota lub starać się go unikać. Otwórz zamknięte 
Ooo APA No Ecy CEJ AzayLI 
Następnie zwab spider bota w pobliże schodi 
w niego skrzynką. Podejdź do drzwi do sektora 
CeL CICSAKAWTACEAESET CE wejdz 
a problemu. Przeczytaj leżący na ziemi d 
ejdź przez drzwi i idź w stronę stacji piąt 
ansmisję od Gary'ego Savage. 


PR, CJ OCAZAIA rzCAĄCI 
IOEOCOCWSSENESOE dozy CYCH 
nia za pomocą robota medycznego. Następnie idź na 
północ i podejdź do drzwi, za którymi widać kilka po- 
tworów. Zabij je i przejdź przez pomieszczenie (jest tok- 
syczne) na jego drugą stronę. Użyj multitools na zamku 
kodowym, aby otworzyć drzwi. Po przejściu przez nie 
PE oPIESZSEAASE ZEW r 
dokonanego wyboru, wybierz jeden z OSA frag- 
LEONA 





Morgan Everett 


(Cel Drugorzędny: (Przytączyć się do Illuminati) - 
Zabić Boba Page'a i oczyścić byłym przywódcom II- 
luminati drogę do przywrócenia starego, tajnego rzą- 
du. Wyłączyć cztery reaktory w bunkrze Page'a, na- 
stępnie udać się do głównego pomieszczenia kon- 
trolnego na górnym poziomie i wyłączyć zasilanie 
systemów obronnych). Morgan Everett oferuje Ci świe- 
tlaną przyszłość w llluminati, jeśli pomożesz mu w zabi- 
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łora czwartego i odciąć chłodzenie. Wrócić 
atorium odpowiedzialnego za reaktor (w 
rzecim) i dokończyć robotę. Zniszczenie 
węzła komunikacji światowej spowoduje 
kolejnego średniowiecza - ale prawdopo- 
UCZA SELECT WNACWCAJNEZZ EH 
jakie musisz wykonać, jeśli zdecydujesz się po- 
acerowi, jest odnalezienie pomieszczenia kon- 
ole dojo oaz Cez Wo toorzE EN CEOZNNA 
Znajduje się ono na dolnym piętrze sektora czwartego. 
Użyj muiltitool, aby dostać się do środka, ewentualnie 
na środkowym piętrze obok szafek znajdziesz datacu- 
be z kodem otwierającym drzwi (2242). Po wejściu do 
pomieszczenia zostaniesz zaatakowany przez koman- 
dosa MJ12. Zabij go, używając dostępnej broni, ewen- 
tualnie użyj przełącznika na konsoli, żeby potraktować 
przeciwnika ogniem. Podejdź do konsoli na końcu sali i 
wciśnij przycisk podpisany "Flush System”. Wróć do 
sektora trzeciego. 


(Cel Drugorzędny: Iść do pomieszczenia kontrolne- 
go reaktora. Uruchomić trzy wyrzutnie jonów i zapo- 
czątkować reakcję materia-antymateria. Uciekać jak 
najszybciej). Znajdź pomieszczenie kontrolne reaktora 
w sektorze trzecim i wejdź do niego. Tracer przekaże 
Ci, że musisz najpierw uaktywnić przełączniki w każdym 
z reaktorów. Teren wokół nich jest radioaktywny, więc 
przygotuj wszelkie możliwe zabezpieczenia przed ra- 
diacją oraz apteczki. W pobliżu reaktorów biega kilka 


ciu Boba Page'a tak, żeby Obszar 51 pozostał nienaru- JM zabij je lub staraj się unikać. Podejdź do każ- 
szony. Gdy podejdziesz do miejsca, gdzie znajduje się / dego reaktora i uaktywnij przełącznik - wróć do pomiesz- 


Bob, otrzymasz od Alexa Jacobsona transmisję zawie- 
rającą kod potrzebny do wyłączenia reaktorów. Podejdź 
bliżej do Boba, ten chwilę z Tobą porozmawia, po czym 
uruchomi dwie pobliskie wieżyczki - możesz je znisz- 
czyć za pomocą materiałów wybuchowych. 


Na trzech poziomach sektora czwartego UDO się 
urządzenia produkujące nowych przeciwników. | 
pozbyć się tego problemu, otwierając w ONI 
Soleo zie op sro ZIE oe AWOe) 
Control"). W środku wciśnij przycisk, który zamknie drzwi 
prowadzące do maszyny, co wyeliminuje problem no- 
wych przeciwników na tym poziomie - powtórz tę ope- 
rację na pozostałych poziomach, jeśli chcesz. 





WOSTA trzy poziomy wok czwartego i aja 
ie 


ot Po wstuka- 
zostaną Ue 


im drogę za pomocą BO. RY 
USDLCC zwiększająca ga Ko 


z niej na rampę. Znajdź reaktor w środkow 
ZSO WZW COC ZIE WADJYTE 
gi reaktor znajdziesz w radioaktywnym po- 
mieszczeniu. W pobliżu kręci się również robot 
naprawczy, który może być w tej chwili przy- 
datny. Ostatni reaktor, jaki musisz wyłączyć, 
znajduje się na najniższym piętrze. Zejdź po 
schodach na dół, znajdź reaktor i wstukaj kod 
wyłączający. 


Aby zakończyć grę, musisz wrócić na górne 
piętro. Skorzystaj z windy i „gdy będziesz już 
na miejscu, znajdź pomieszczenie kontrolne 
('infusion control room”). Wciśnij przycisk i 
wyjdź z pomieszczenia, by zakończyć grę. 

















czenią kontrolnego. Gdy zaczniesz przełączać wyłącz- 
niki, technik będzie próbował Cię powstrzymać - daj mu 


MAEJKOC OCONNEL NKACIUZCCAWA 
OESLIEFZUOWAZYCH 


(Cel Drugorzędny: Zdezaktywować w hoście Aquinas 
(znajduje się on po wschodniej stronie sektora 
czwartego) blokady połączenia, co pozwoli Helioso- 
wi komunikować się z Twoimi modyfikacjami nano. 
Celem jest wspólne rządzenie światem). Na pierw- 


Wez ECCO CHA EIC (FA WZ SIS 
* uter, otrzymasz od Heliosa nowe informacje. Musisz 


poszukać drogi, aby dostać się do pomieszczenia z ro- 
NOCCUE dokładniej rzecz biorąc, chodzi o kod do drzwi. 
* Nieopodal najwyższego niebieskiego urządzenia znajdź 
kratę w podłodze, otwórz ją i po drabinie zejdź do po- 
mieszczenia, w którym znajdziesz datacube z kodem 
oo dor Aoc ECON CYCZU OKA radsIĘA 
do pomieszczenia z routerem. Idź tam i skorzystaj z win- 
dy w pobliżu routera, aby dostać się do podstacji. Bob 
uszkodził generatory w tym pomieszczeniu. By uniknąć 
porażenia prądem, użyj multitool na panelu kontrolnym. 
stępnie skorzystaj z terminalu komputera bezpieczeń- 
U się dzięki danym otrzymanym od He- 
orzyć dostęp do routerów. Użyj każdego z 
n otrzymasz informację od Heliosa. Powie 
lazi konsolę komputera, zalogował się do 
us P:panopticon) i wybrał opcję "Engage 
Primary Router” 


(Cel Drugorzędny: Wrócić do sektora trzeciego i po- 
łączyć się z Heliosem). Po odblokowaniu wszystkich 
WCLAY SN TC EAC ERZE) 
a stamtąd do Aquinas Hub. Windą wjedź na poziom trze- 
ci, gdzie rezyduje Helios - podejdź do niego i tym sa- 
mym zakończ grę. 


Tasiu 








UA ZE 


... 
e 


A r 
y == DEE 


producent: Looking Glass 
platforma: PG 


Thief 2 


do rozwiązania mrocznej tajemnicy Karrasa. Jeśli dotąd obawiałeś się wykonać je samo- 


Część 3 








Zadanie 12. Kidnap 


Zadanie to rozpocząłem, dysponując tym samym ekwi- 
ZUA Oj nirE ojtzaZNorcjoj pcz elelEA 


Stałem w jaskini, za plecami mając zawarte już na głu- 
cho drzwi wiodące do doków. Korytarz wiódł w prawo, 
by po kilku krokach rozdzielić się. Jego lewa odnoga 
wiodła gdzieś w głąb jaskiń, prawa natomiast, ta, którą 
poszedłem, otwierała się na ogromną grotę i stojący w 
niej budynek z parą strażników przy wejściu. Nie mo- 
gąc dopuścić do tego, by mnie dostrzegli w rozproszo- 
nym wciąż jasnym świetle, przymykałem w kierunku 
budynku przylepiony do prawej ściany jaskini. Kiedy 
znalazłem się tuż przy nim, wspiąłem się po usypisku z 
ziemi (po jego drugiej stronie, obok bramy pilnowanej 
przez mechaników leżały dwa kryształy mchu), i stąd, 
przez otwór pomiędzy kolumnami, do środka, na gale- 
rię z wejściem. 


Przemknąłem w kierunku zbyt jasno oświetlonego wej- 
ścia. Na domiar złego, zmierzając ku niemu słyszałem 
już nie tylko mamrotanie strażników, lecz i wyraźny 
szczęk metalowych stóp automatu bojowego. Dopiero 
więc gdy przycichł, odważyłem się wejść do głównego 
holu budynku, stąd zaś, natychmiast po tym, przedo- 
stałem się do widocznego po prawej stronie wejścia do 
ciemnego, wyłożonego miękkim dywanem pokoju. 
Skrywszy się w bezpiecznie ocienionej sypialni, otwo- 
rzyłem skrzynię stojącą przy ścianie na prawo od wej- 
ścia i zebrałem z niej kilka strzał. Wtedy też usłyszałem 
ponownie zbliżające się dziecko Karrasa. Wciąż kryjąc 
się w cieniu, wyjrzałem przez drzwi i kiedy tylko auto- 
mat odwrócił się do mnie tylem, posłałem wodną strza- 
łę wprost w jego palenisko - to wyeliminowało go z gry. 


Zapewniwszy sobie swobodę działania na dole, wciąż 
jednak zważając na strażników przemierzających gale- 
ryjkę i metalowy chodniczek powyżej, przemknąłem do 
sąsiedniego pomieszczenia. W nim, w skrzyni ustawio- 
nej przy ścianie po prawej, wyjąłem srebrny samoro- 
dek. W trzeciej komnacie znalazłem flarę. W sali naprze- 
ciwko, do której przedostałem się mając baczenie na 
schody i przechodzące cyklicznie powyżej strażniczki, 
było więcej wartościowych przedmiotów niż we wszyst- 
kich dotychczas odwiedzonych razem: w niej wziąłem 
klejnot ze stołu oraz gazową minę i 3 wodne strzały ze 
skrzyń. Dwie pozostałe sale w tym rzędzie zawierały 
zaledwie flarę i kilka zwykłych strzał... 


Wróciłem do podstawy schodów (tych po lewej stronie 
sali, patrząc od wejścia) i wspiąłem się po nich. Na gó- 
rze, bezpiecznie przyczajony w cieniu czekałem do chwi- 
li. gdy przechodząca strażniczka znajdzie się tuż obok. 
wtedy, sprowokowawszy, ogłuszyłem ją. Przeniosłem ją 
do pokoju na dole i ponownie kryjąc się w cieniu u szczy- 
tu schodów, wyeliminowałem drugą strażniczkę (jedna 
z nich miała klucz przy pasie). Wtedy, już zupełnie bez- 
pieczny, wszedłem. na górę i skręciwszy w lewo, lecz 
ignorując na razie pomieszczenie z kotłami, odwiedzi- 
łem wszystkie trzy sale galeryjki. W jednej z nich znala- 


złem prawdziwy skarb: w korytku naprzeciw drzwi ukry- 
to 10 wodnych strzał! 


Podobnie było w sali naprzeciw, do której dotarłem prze- 
chodząc po metalowym mostku. Tu kryło się 8 kolej- 
SUSZE AYIA Wrz CTS ojoj 
pomieszczenie z białymi drzwiami, do których zamka 
pasował wcześniej znaleziony klucz. Tu ze stolu i skrzyń 
popodnosiłem strzały z pnączem, minę, flarę, bombkę 
oślepiającą i, wreszcie, eliksir zdrowienia. Ponownie ru- 
szyłem ku schodom sali, znalazłszy się zaś tuż przy nich, 
wszedłem do pomieszczenia narożnego: jednego z 
CoA OSIE Ac (ENo Oce doI:|-s18 
ska pieca wydobyłem dwa kryształy ognia. Podobnie 
było w tym bliźniaczo podobnym do niego, znajdują- 
cym się po drugiej stronie schodów. Tu również w pale- 
nisku używano kryształów ognia, które od teraz mogły 
przysłużyć się mnie. Z tego miejsca mogłem również, 
przechodząc w lewo, obserwować salę poniżej: rodzaj 
magazynu ze skrzynią i cyklicznie przemierzającym ją 
automatem. 


Wróciłem do schodów i zszedłem po nich na dół. Stąd 
skierowałem się w stronę wielokrotnie mijanych dotych- 
czas wrót pośrodku sali. Otworzywszy je na oścież, wśli- 
znąłem się w znajdujący się za nimi korytarz. Nie sze- 
dłem jednak do sali - na skrzyżowaniu z innym, poprzecz- 
nym korytarzem skręciłem w lewo, w stronę pomieszczeń 
prywatnych brata Cavadora. Tu również, korzystając z 
cienia panującego w korytarzu, zaczekałem i unieszko- 
dliwiłem wodną strzałą mniejsze dziecko Karrasa. 


Uporawszy się z ostatnim strażnikiem tego budynku, 
podjąłem swój marsz do komnat Cavadora. W pierw- 


. szej z nich, tej do której wszedłem od razu z korytarza, 


poruszyłem obie dźwignie na ścianie po lewej, Przeczy- 
tałem również plan marszruty Cavadora i jego dwuoso- 
bowej eskorty. Potem przeszedłem do sąsiedniego po- 
mieszczenia - sypialni Cavadora, w której, dzięki znale- 
zionemu tu pergaminowi, uzupełniłem mapę o wymie- 
nione uprzednio nazwy i symbole. Pozostało jeszcze 
tylko podnieść leżący na stoliku eliksir zdrowienia, a z 
pomieszczenia po drugiej stronie budynku (do którego 
dotarłem przechodząc przez główną salę i po drodze 
zabierając ze skrzyni strzałę hałasu) - wziąć eliksir szyb- 
kości, by móc wreszcie opuścić to miejsce. . 


Wróciłem pod drzwi wiodące na zewnątrz, stąd zaś prze- 
mknąłem do korytarza z kolumnami. Tym razem posze- 
dłem w prawo, w nieodwiedzony dotąd przeze mnie frag- 
ment korytarza: dzięki temu zbliżyłem się od razu do 
wejścia do obszaru głównego zadania. Zeskoczyłem w 
dół ze strzelnicy. Ponownie. kryjąc się przed wzrokiem 
pary strażników przy wejściu i trzymając się ściany po 
prawej, opuściłem grotę z budynkiem. Znalaziszy się 
korytarzu, ruszyłem w prawo, by po paru krokach mi- 
nąć otwarte już wrota. Wkroczyłem w obszar zamknięty 
dla postronnych. Wiedząc, że może być niebezpiecz- 
nie, przemykalem korytarzem od cienia do cienia, aż do 
miejsca, gdzie drewniana rampa pozwalała wspiąć się 
na przegradzający jaskinię mur. 


Wspiąłem się po niej, jednak uczyniwszy dosłownie parę 
kroków zmuszony byłem, słysząc głosy ludzkie, zapaść 
w cień; okryty bezpiecznie cieniem przysłuchiwałem się 
rozmowie strażników stojących na dziedzińcu poniżej. 
Dotyczyła ona mojego celu - brata Cavadora, który, jak 
się dowiedziałem, był chroniony znacznie lepiej, niż przy- 
puszczałem: przez cały czas towarzyszyło mu dwóch 
ochroniarzy, on sam zaś dodatkowo nosił maskę, co 
czyniło bezużytecznymi wszelkie pułapki gazowe. Kie- 
dy odeszli, podejmując przerwane pogawędką patrole, 
ruszyłem w dół po rampie i natychmiast po tym, jak sta- 
nąłem na ogromnym dziedzińcu z centralnym obeli- 
OCEKZAICUNAZWAWIOEWECNAACWNArYAZH 
ściu. Rozglądałem się, próbując skojarzyć, dlaczego 
całe otoczenie wydaje mi się znajome: od zgliszczy bu- 
dynków po jeziora lawy... Wreszcie poznałem to miej- 
sce: byłem tu już bowiem niegdyś. To było zaginione 
ESON(KCO KO EUT C WORK CIEZKO 
amulet ognia, który umożliwił mi pokonanie Trickstera. 


Rozejrzałem się raz jeszcze i widząc, że mogę uczynić 
to bez ryzyka, ruszyłem w stronę jedynego wyjścia z 
placu pozbawionego rampy: tego naprzeciw rampy wej- 
ściowej, oznaczonego numerami 1, 2, 6. Dotarłszy tam, 
przyczaiłem się w cieniu korytarzyka. Tu, słysząc kroki 
zbliżającego się mechanika, przygotowałem pałkę, i gdy 
ów wszedł w cień, ogłuszyłem go. Zaraz po tym zawlo- 
kłem go w cień panujący w budynku nieopodal, po pra- 
wej stronie. Tam, na pierwszym piętrze znalazłem eliksir 
niewidzialności i złotą butelkę. 


Nie wiedząc, co czynić dalej, cofnąłem się na główny 
plac i przekonany, że należy metodycznie obchodzić 
wszystkie miejsca, w których może być Cavador - ru- 
szyłem w prawo, w stronę Site 4. Wspiąłem się po ram- 
pie. Minąłem zejście w prawo (które, klucząc i przecho- 
dząc przez miejsca nieodwiedzane przez mechaników 
wiodło na plac pomiędzy Site 1 i Site 2) i po przejściu 
przez ciemny korytarz dotarłem do wejścia do jaskini 
oznaczonej na mapie jako Site 4. Miejsce to, jak wszyst- 
kie mu podobne, było dobrze oświetlone i co gorsza - 
również chętnie odwiedzane przez strażników. Jedna z 
nich, kuszniczka, przechodziła nieopodal, co jakiś czas 
niknąc w uliczce tworzonej przez dwa rzędy małych 
domków. Naprzeciw mnie jednak widniała niewielka pla- 
ma cienia. Przemknąłem w nią w chwili, gdy strażniczka 
oddaliła się, i z dachu budynku po prawej zdjąłem czte- 
ry wodne kryształy. 


Kiedy strażniczka po raz kolejny ruszyła uliczką na 
wprost, przemknąłem w zaułek po prawej, wprost do 
ciemnego domu z kilkoma skrzynkami. Znalazłszy się w 
nim, zainteresowałem się zauważonym tuż po wejściu 
dywanem. Był cenny. Widząc, że strażniczka ponownie 


"niknie w uliczce po prawej, ruszyłem w lewo, w zaułek 


pomiędzy dwoma budyneczkami. Tu, na ścianie jedne- 
go z domków zauważyłem dźwignię. Pociągnięcie jej 
uchyliło drzwi domku, dając dostęp do strzały, bombki 
oślepiającej, sfery zwiadowczej... Ciemne wnętrze dom- 
ku nadawało się również na miejsce zasadzki na straż- 
niczkę. Zaczaiłem się na nią, kiedy się znowu pojawiła, 
ogłuszyłem ją i schowałem w cieniu. 


Opuściłem domek i ruszyłem w lewo. Dotariem do koń- 
ca uliczki, gdy miarowe kroki dobiegające z prawej stro- 
ny odesłały mnie w najbliższy cień, ten na wprost wyj- 
ścia. Tu, stojąc na usypisku skalnym pod drewnianym 
chodniczkiem obserwowałem jej wylot. Wtedy to po raz 
pierwszy zobaczyłem Cavadora. Szedł pomiędzy dwo- 
ma uzbrojonymi strażnikami ubrany w maskę gazową. 
Nie zastanawiałem się długo, gdyż doświadczenie uczyło 
mnie, że podobnie dogodne sytuacje nie zdarzają się 
dwa razy: zdjęcie łuku z pleców i nałożenie na cięciwę 
strzały gazowej nie trwały nawet sekundy. Jej wypusz- 
czenie w pierwszego ze strażników, które zatrzymało w 
miejscu pozostałych, jeszcze szybciej. Posłużylem się 
kolejną strzałą, by wyeliminować drugiego z ochronia- 
rzy, Widząc, że Cavador jest bezbronny i nie bacząc na 


to, że może mnie dostrzec, ruszyłem w jego kierunku z 
uniesioną pałką i ogłuszyłem go. 


Pierwsza część planu - znaleźć i porwać Cavadora - 
zakończyła się sukcesem. Musiałem jeszcze tylko zna- 
leźć nowe wydanie "Mistrza budowniczego” i bezpiecz- 
nie opuścić Lost City. Zdjąłem klucz z pasa któregoś z 
leżących. Zdecydowałem się pozostawić na razie Cava- 
dora na ziemi (by wrócić po niego w momencie, gdy 
będę już mógł bezpiecznie przemknąć z nim na ramie- 
niu) i ruszyłem dalej korytarzem, w stronę lampy gazo- 
wej. Skręciłem w lewo, zabierając z mijanego domku 
(środkowego) flarę. Wtedy też wróciłem po Cavadora i 
przeniosłem go do domu. Tę metodę, tzw. żabich sko- 
ków, czyli pozostawiania Cavadora, przecierania szlaku 
IWIEozUEy oo oo CWE zTe(M (ojylozi 
misji... 


Na skrzyżowaniu przy tabliczce Site 4 z prawej strony 
ruszyłem w lewo. Na kolejnym skrzyżowaniu, tym po- 
zwalającym wybrać drogę bądź w prawo do Site 2, bądź 
w lewo do Site 3 lub wreszcie prosto, poszedłem pro- 
sto. Przeszedłem przez jasno oświetlony korytarz (któ- 
ry, naturalnie, przestał być oświetlony, w chwili gdy go 
opuściłem), by ostatecznie skręcić w prawo i po paru 
krokach znaleźć się w niewielkiej jaskini, z dwoma nie- 
dużymi, zupełnie pustymi budynkami po jej lewej stro- 
nie. W pierwszym z nich pozostawiłem Cavadora. Tu 
również przeczekałem dwa kolejne patrole przemierza- 
jące korytarz: pojedynczego kapłana i dwuosobowy, zło- 
żony z szeregowych mechaników. 


Ruszyłem dalej koryta- 
rzem. Po drodze miną- 
tem, nie zatrzymując się 
Eo Woody EJ 
stronie ukazujący grotę 
wypełnioną lawą. Jedy- 
ne, co przykuło moją 
uwagę, było to, że w jego 
głębi widać było okno 
budynku. Wiedziałem, że 
clo IA EICYZ (oh 
czego szukam - 'A New 
Scripture of Master Buil- 
der”. 


Dotarłszy przy końcu ko- 
rytarza do skrzyżowania, 
skręciłem w lewo i prawie 
natychmiast dostrzegłem 
fronton domu widzianego 
chwilę wcześniej. Niemal 
równocześnie usłyszałem obracające się oko. Nie dane 
mi było jednak rozprawić się z nim od razu: w tym sa- 
mym bowiem momencie usłyszałem kroki strażnika prze- 
chadzającego się tym korytarzem. Ukryłem się więc po- 
śpiesznie w cieniu przy ścianie korytarza i przypuściw- 
CAE ELE Colca A CH Ke Bo CIOY 
mogłem nałożyć ognistą strzałę na cięciwę i tak uzbro- 
jony ruszyć w kierunku oka. Zniszczyłem je, wychylając 
się w momencie, gdy było zwrócone w przeciwną stro- 
nę. Zaraz po tym, jak opadły jego szczątki, po rampie 
wspiąłem się pod jasne drzwi. 


Tabliczka wisząca przy nich głosiła, że znalazłem się w 
kwaterze Cavadora. Wiedziałem już, że dobrze trafiłem. 
Otworzyłem drzwi kluczem znalezionym wcześniej u 
eskorty Cavadora i wszedłem na ich próg. Wewnątrz 
rozciągał się długi korytarz prowadzący do niewielkiej 
sali, z której dobiegał dźwięk kolejnego oka. Kiedy uci- 
chły kroki strażnika cyklicznie odwiedzającego tę część 
budynku, zbliżyłem się do końca korytarza i wychyliw- 
szy się za narożnik, zniszczyłem je kolejną ognistą 
strzałą. Zaraz po tym wycofałem się pod drzwi wejścio- 
we, w cień. Wiedziałem, że strażnik, który na pewno 
usłyszał eksplozję, zjawi się tu wcześniej czy później. 
Zdając sobie jednak sprawę z tego, że trudno mi będzie 
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po prostu go ogłuszyć, rzuciłem w korytarz minę ga- 
zową, po czym, gdy zjawił się w sali, kilkoma podsko- 
kami zachęciłem do zbliżenia się do niej... 


(osz (o A SYZTe CRO (OSSE INA AJ OZIACIE 
pozostałości oka. Ignorując wejście do sali po prawej 
ręce, wspiąłem się po paru schodkach i zanurzyłem w 
korytarz naprzeciw. Poszukiwany dokument znalazłem 
w pierwszej sali po lewej: była to czerwona księga leżą- 
ca na jednym z sarkofagów. W kolejnym pokoju, tym 
PZU UZYNO CWI ETu Wrz akoloj oj CZKeC 
zawartości, skrzyń zmuszony byłem ogłuszyć śpiącą na 
łóżku obok kobietę. Wiedziałem, że będzie to niezbęd- 
ne, gdyż dźwięki wyłamywania zamka obudziłyby ją z 
pewnością. Uczyniwszy to, otworzyłem wytrychami oby- 
dwie skrzynie i wygarnąłem schowane w ich wnętrzu 
kosztowności i bombki oślepiające. 


Opuściłem sypialnię i ruszyłem w lewo, jednak, jako że 
korytarz kończył się wprost w jezio! lwy, zmuszony 
byłem zawrócić. Wróciłem więc i minąwszy białe drzwi, 
skręciłem w korytarz po lewej rę: 
się na schody wiodące w górę 
pierwszą z sal widzianych po I 
wszedłem w korytarz, na któreg 
nika i kolejne mechaniczne oko. 
dokładniej wtopić w cień, prze! 
prawej stronie. To była sypialni 
stanąlem przed koniecznością | 
ludzi. Jako pierwszą pozbaw 
po prawej stronie, Na (5 














trafię, przekradłem się do śpiącego mężczyzny. Dopie- 
ro po jego ogłuszeniu odważyłem się otworzyć skrzynię 
i wydobyć z niej kosztowności warte 100 srebrnych mo- 
net. 


Cofnąłem się do środkowych drzwi tych połączonych 
sypialni i otworzywszy je wszedłem w korytarz. Nie sze- 
dłem dalej: zamiast tego wodnymi strzalami zgasiłem 
celnie pobliskie lampy. Dopiero wtedy, gdy korytarze 
WYsELKO ZWZ ETWA ojoj ooo IESyeyc EWA 
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Wróciłem do skrzyżowania i tym razem ruszyłem w kie- 
W OE Urz cr NE AKO ETC (er Cozzi 
dującego się na granicy cienia i światła, w stosownym, 
wyznaczonym przez strażników momencie, przemkną- 
tem do sali po prawej. Trafiłem do sypialni Cavadora, 
pomieszczenia, które widziałem już z zewnątrz. Teraz 
jednak mogłem już zabrać znajdujące się w nim skarby: 
strzały, dwa złote świeczniki z parapetów w oknach oraz 
LE ee CyZEN je Z CZE OW sc OCYzolojEH 


Wróciłem na schody, zszedłem na dół, po czym, wprost 
ze schodów, poszedłem prosto, a następnie w prawo, 
do pomieszczenia, w którym na stole leżały dwa klejno- 


ty. Wyszedłem na zewnątrz kwatery Cavadora i 
ruszyłem w lewo, by wkrótce potem dotrzeć do miej- 
sca, gdzie - tego bylem pewien - też już kiedyś byłem. 
Po lewej stronie miałem świątynię, po prawej - zwalony 
blok i przejście dalej, do miejsca oznaczonego na ma- 
pie jako Site 6. Z uwagi na pewien drobiazg musiałem 
je odwiedzić (uwaga: infiltrowanie Site 6 jest opcjonal- 
LSB 


Przechodząc obok groty stanowiącej swoisty przedsio- 
nek Site 6, na ścianie naprzeciw wejścia do komory za- 
WZA CNC Z cO CKYCAYN Zet ZLA 
kryjąc się w cieniach przed okiem wiszącym przy jed- 
WY OC ee ocYZ0C ASY ETer zie osyCE 
AO orze oto OWE C ONCE YE 
przebijak w maszynie górniczej mechaników. Wiedzia- 
EPEE ZSEE WY Edo ze OJO EYcE 
leźli go właściciele. Z tego co wiedziałem, mógł być w 
świątyni w poprzedniej lokacji, jednak, jako że go tam 
nie znalazłem, niezbędne stało się przeniknięcie do sa- 
mej lokacji szóstej. Przygotowując się do tego, wiedzia- 
łem już, że nie będzie to łatwe. Oprócz oka przy wej- 
ściu, wewnątrz znajdowało się dwoje strażników i, na 
domiar złego, większe dziecko Karrasa. Potrzebowałem 
dobrego planu... 


Jako pierwsze za pomocą ognistej strzały wyelimino- 
wane zostało oko przy wejściu. Zaraz po tym, jak strza- 
ła trafila w swój cel, cofnąłem się głęboko w cień tuż 
przy ścianie naprzeciw wejścia. Stąd obserwowałem 
poruszenie, jakie zapanowało wśród strażników. W chwi- 
lę później wszystko wróciło do normy: dziecko cofnęło 
się do swojego boksu, strażnicy zaś powrócili do prze- 
rwanych patroli. Wtedy przekradłem się do drugiego 
wejścia do komory szóstej, tego znajdującego się na 
samym końcu groty, w której stałem. Znalazłszy się w 
dogodnym punkcie, dwukrotnie podskoczyłem, by zwa- 
bić stojącego przy maszynie nieopodal mechanika. Gdy 
ten zbliżył się na odległość ciosu pałką, ogłuszyłem go, 
po czym w ten sam sposób potraktowałem kobietę. 
Pozostałe dziecko Karrasa wyeliminowałem w mniej sub- 
telny sposób: wrócilem pod główne wejście do komory 
i rzuciłem dwie miny w miejsce, w którym musiał się 
pojawić idąc po mnie, po czym pokazałem się mu. Kro- 
cząc w moim kierunku, nie był w stanie uniknąć wybu- 
chu, który niemal rozerwał go na kawałki... 


Wszedłem do komory szóstej i skierowałem się do win- 
dy po lewej jej stronie. Wjechałem na górę i podniosłem 
zgubiony świder. Moje drugie dodatkowe zadanie było 
W (oją(eyZejn1zA 


Wróciłem na główną drogę. Cofnąłem się po Cavadora 
WAZENCSCKCZ OWA WPELUU CIAZA EO 
POWO ROCO OWY CZCZO SZZYCUN COOKA 
gdzie ostatni prosty odcinek ukazywał zabudowany dzie- 
CIECZ (AM CICHE EAN Orca 
dynczego strażnika. Nie był trudnym przeciwnikiem: 
wykorzystując cień zbliżyłem się doń na odległość cio- 
su, po czym, ogłuszywszy, przeniosłem w mrok panują- 
cy w załomie korytarza. Jak się okazało, była to uspra- 
wiedliwiona przezorność, gdyż korytarzem zbliżał się 
kolejny strażnik. Ten również nie stanowił trudnego celu 
i już w chwilę później spoczywał obok swego partnera. 


Ruszyłem w kierunku zauważonego wcześniej dziedziń- 
ca, na mapie oznaczonego jako szeroki korytarz pomię- 
dzy lokacjami 1 i 2. Stanąlem w wejściu i rozejrzałem 
się dokładnie. Po prawej stronie, za zniszczonym ogro- 
dzeniem, rozciągał się obszar zbyt jasno oświetlony, by 
chcieć się tam kierować. Na wprost widniały dwa wyj- 
Soc SONAR (oe: era ooy oz Too (ogotoKO ZKEARSJE 
9 - z niego też mialem skorzystać już za chwilę; to po 
lewej prowadziło do zbyt dobrze strzeżonej, wyposażo- 
nej w automaty obronne i mechaniczne oczy Site 1. Do 
tej ostatniej można było dojść również z miejsca, w któ- 
rym się znajdowałem, w lewo, i wspinając na rampę 
obiegającą całą komorę 1. To właśnie zamierzałem uczy- 
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nić już za chwilę. Zanim jednak to nastąpiło, przenio- 
słem Cavadora w kolejny punkt przestankowy na jego 
drodze ku wyjściu: do środkowego domku widocznego 
po lewej. Z tego samego domku zebrałem kryształy 
mchu. 


Ruszyłem, gasząc lampy po drodze, rampą okalającą Site 
1. Nie szedłem do samego końca: wystarczyło, że dotar- 
łem do miejsca, z którego zabrałem spoczywający obok 
skrzyń dywan, po czym kilka metrów dalej uzupełniłem 
braki, zgarniając kryształy wody i mchu. Stojący u dołu 
mechanicy oraz widoczne świetnie z każdego punktu ram- 
py mechaniczne oko zniechęcało do dokładniejszego 
zwiedzenia tego obszaru. Ponownie kryjąc się przed okiem 
i przemykając tuż obok automatu obronnego, wróciłem 
jeee CWICKOZ WE oloj ZH 


Stąd ruszyłem ku tunelowi widocznemu na lewo od 
domu, za bramką. Przemknąłem przez jasno oświetlo- 
ny fragment korytarza w nadziei, że widoczny w oddali 
strażnik nie jest w stanie mnie dostrzec. Korytarz nie był 
długi. Biegł prosto, by po chwili skręcić w prawo i otwo- 
rzyć się na obszerną, bardzo dobrze oświetloną i strze- 
żoną komorę 8. Nie było potrzeby ryzykować wchodze- 
nia tam. Nie musiałem też wspinać się po rampie po 
lewej stronie korytarza, ta bowiem wiodła wprost do 
odwiedzonego już Site 1. Drogą, która aktualnie intere- 
sowała mnie najbardziej, była ta skręcająca w otwór tu- 
nelu po lewej stronie od wejścia do komory 8. Jedyną 
rzeczą, której było mi potrzeba, było trochę cienia, aby 
przeniknąć tam niezauważonym. Zgasiłem więc wszel- 
kie źródła światła w okolicy i zanurzyłem się w ciem- 
ność. 

Nie szedłem długo. Tuż za załomem korytarza stał bu- 
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się do Lost City. Teraz posłużyć miał jako wyjście. Wsze- 
dłem do niego głównym wejściem, jednak słysząc szmer 
mechanicznego oka i kroki dziecka Karrasa natychmiast 
wsiąkłem w cień. Kiedy kroki dziecka Karrasa umilkły, 
wychyliłem się zza filaru przy wejściu tak, by po prawej 
stronie sali widzieć obracające się mechaniczne oko. 
Nie zastanawiałem się długo: założenie strzały ognistej 
na cięciwę było dziełem chwili, w następnej szybowała 
już ona w kierunku celu. Eksplozja oznaczała, że na dro- 
dze do pomyślnego zakończenia tej misji stoi już tylko 
jeden automat. 


Ten okazał się być przeciwnikiem łatwiejszym, niż przy- 
puszczałem. Było to bowiem zaledwie mniejsze dziec- 
ko Karrasa, a więc obserwator, który niewiele w prakty- 
ozn pdst CY Air E (Io (oc o) 
musieć kryć się przed nim z ciężarem Cavadora na ra- 
mieniu, w sposobnej chwili wpakowałem mu wodną 
SIZIEMYJ OZZIE (X 


Dalsza część zadania była jedynie formalnością: wróci- 
tem po Cavadora, przeszedłem tunelem do domu, wspią- 
EWTN ezt ZW CWCZZN NOW NA do) 
kilku chwilach kluczenia krętymi korytarzami, natrafiiem 
na ogromną grotę z wyjściem. 


Zadanie 13. Casing the 
Joint 


Rozpocząłem w narożniku ogródka na tyłach dworu 
Gervaisiusa, w miejscu oznaczonym na mapie jako Gar- 
den. Wyszedłem z czegoś, co przypominało sadzawkę, 
i zbliżyłem się do ściany domu. Mniej więcej w połowie 
jej długości widać było jasno oświetloną bramę. Dosze- 
dłem do niej i ostrożnie, tak by nie dać się zauważyć 
przez ewentualnych strażników, spojrzałem na jasno 
oświetlony dziedziniec (Courtyard). Rozwaga opłaciła 
się: niedaleko bramy stał najwyraźniej podekscytowany 
bądź przewrażliwiony strażnik (być może któryś z tych, 
którzy mieli już przyjemność spotkania z moją pałką?) - 
w żaden bowiem inny sposób nie można było usprawie- 
dliwić jego czujności. Nie przejmowałbym się tym tak 


bardzo, gdyby nie fakt, że uniemożliwiało to w praktyce 
przemknięcie do pobliskich drzwi... 


Kiedy, wycofawszy się w cień, zastanawiałem się, jak 
bezpiecznie dostać się do środka, moje roztargnione 
spojrzenie padło na altankę, którą zmuszony bylem mi- 
nąć idąc w stronę bramy (na prawo od bramy wiodącej 
na dziedziniec). Jasny prostokąt tuż nad nią wskazywał 
inne, mniej jawne wejście do budynku. Pozostało jedy- 
nie odnaleźć do niego "klucz". Nie było to zbyt trudne - 
znajdował się on tuż obok, w postaci niewielkiej dźwi- 
gienki po prawej stronie prostokąta. Wspiąłem się na 
daszek, wykorzystując stojące przy nim skrzynie, i szarp- 
nąłem dźwignię. Tak jak przypuszczałem, fragment muru 
zamocowany na zawiasach cofnął się, otwierając przede 
mną wejście do wnętrza domu (SECRET 1 z 9). Wśli- 
znąłem się do niewielkiego pomieszczenia znajdujące- 
go się po drugiej stronie muru i korzystając z dźwigienki 
po prawej stronie drzwi zasłoniętych kurtyną, zamkną- 
ZUS Sao EPT Cio CNojy coo) 
ktoś dowiedział się o mojej obecności... 





Za kurtyną rozciągała się kapliczka wyznawców Mistrza 
Budowniczego. Znajdowały się w niej trzy wyjścia wio- 
dące do kolejnych lokacji domostwa. Pierwsze, przyle- 
EEecoloy ojoj ECyZsyZZ CA OJ UKIAE EvAZTN oo 
wejściu do budynku, znajdowało się tuż obok, po lewej 
i... było puste (motyw młota na boazerii świadczył o tym, 
że Gervaisius nie od dziś czuł się odpowiedzialny za 
zbawianie świata...). Opuściłem tę salkę i ruszyłem, sta- 
rając się stąpać najciszej jak potrafię, w kierunku wyj- 
ścia po lewej (pozostało jeszcze jedno w głębi, za olta- 
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monety. Dochodząc do drzwi, usłyszałem nienawistny 
dźwięk: chrzęst obracającego się mechanicznego oka, 
które jak już po chwili miałem się dowiedzieć, sprzężo- 
ne z automatem strzelniczym obserwowało korytarz, 
uniemożliwiając w praktyce przemknięcie nim. Cofną- 
tem się i podążyłem do drzwi za ołtarzem. Otworzyłem 
je i wszedłem do bogato zdobionego pokoju. 


Zebrawszy monety ze stołu, kolejno otwierałem drzwi 
po prawej stronie pokoju, jednak pomieszczenia za nimi 
nie kryły w sobie niczego. Cofnąlem się więc w ciemny 
narożnik pokoju i wymierzywszy precyzyjnie, posłałem 
wodną strzałę wprost w lampę gazową w jego narożni- 
ku, tuż obok drzwi po lewej, Zaraz po tym zbliżyłem się 
do drzwi i bezpiecznie ukryty w cieniu otworzyłem je. 
Tak jak przypuszczałem, otwierały się na korytarz; ten 
sam, w którym widziałem mechaniczne oko. Sposobi- 
łem się właśnie do wyjścia przez nie, gdy szczęk otwie- 
ranych podwójnych drzwi po prawej cofnął mnie z po- 
wrotem w cień. Miałem szczęście w nieszczęściu: straż- 
nik, który w chwilę później wszedł do mojego pokoju, 
miał przy pasie zasobną sakiewkę... 


Nie ruszyłem się z miejsca nawet wtedy, gdy strażnik 
ooo o OBOZY C ZOO AZYCA AC UOH 


nę mechanicznego oka, ja zaś nie mogłem wiedzieć, 
aj EKo oe Kolo Eee YJ EHO orCH 
mykać w pełnym świetle. | dobrze się stało, gdyż po 
kilku chwilach dobiegł mnie dźwięk ponownie otwiera- 
nych wrót po prawej stronie korytarza. Kolejny strażnik, 
postępując dokładnie tą samą drogą co jego poprzed- 
nik, również przeszedł tuż obok mnie i również dźwigał 
przy pasie wypełniony srebrem mieszek... 


Ruszyłem w dalszą drogę dopiero wtedy, gdy drugi ze 
strażników ostatecznie opuścił hol. Wtedy wyszedłem 
na korytarz i, chcąc zabezpieczyć się przed niespodzian- 
kami, zgasiłem lampę zawieszoną po prawej stronie 
drzwi. Dopiero wtedy zbliżyłem się do nich i otworzyłem 
je. Za nimi rozciągał się drugi fragment długiego holu. 
W jego połowie, dokładnie tak samo jak w tym, który 
ledwie co opuściłem, straszy! zestaw składający się z 
mechanicznego oka i automatu strzeleckiego. Wiedzia- 
tem, że nie wolno mi marudzić. Kiedy więc strażnik od- 
dalił się wystarczająco, by nie słyszeć moich pośpiesz- 
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kaniem wrót za sobą) w stronę 
widocznych po prawej stronie 
ora ojoj oto Zoey 
rzyłem je i, wyobrażając sobie już 
brzęczyk alarmu i niemalże czu- 
jąc rozdzierający ból wystrzelo- 
nej w moim kierunku kuli, po- 
śpiesznie wśliznąłem się do ga- 
binetu (Office) za nimi. Był pusty, 
jeśli nie liczyć paru mebli i dźwi- 
gienki we wnęce w ścianie na- 
przeciw drzwi. Jej pociągnięcie 
otworzyło pierwsze z wielu taj- 
nych przejść umożliwiających w 
miarę swobodne poruszanie się 
po domostwie Gervaisiusa. Znaj- 
dowało się ono tuż obok, za kur- 
tyną po lewej stronie od biurka i 
prowadziło do warsztatu (Work- 
shop). 


Warsztat był pusty. W przylegającym jednak doń poko- 
ju znalazłem coś, co wynagrodziło mi poniesione trudy: 
konsoletę zarządzającą mechanicznymi oczami znajdu- 
jącymi się w korytarzu. Znalazłszy się tuż przy niej, wy- 
łączyłem lampę wiszącą nad moją głową; uczyniłem to, 
przesuwając maleńką, centralnie umieszczoną dźwigien- 
kę w dół. Za wyłączanie oczu odpowiadały dwie dźwi- 
gnie z napisami on/off; te przełączyłem w pozycję off. 
Dwie dźwignie poniżej pozostawiłem w postaci, w jakiej 
je zastałem (odpowiadają za działa strażnicze; w tej po- 
zycji są one wyłączone, a więc - niegroźne). 


'W czasie gdy bawiłem się dźwigniami, pokój dwukrot- 


nie odwiedził któryś ze strażników, nie był jednak w sta- 
nie mnie dojrzeć w panującym tuż przy konsolecie mro- 
ku. Kiedy ostatecznie zostawili mnie w niej samego, ze 
stołu i poręczy wyodrębniającej część z maszyną ze- 
brałem 3 monety i ostrożnie, tak by nie natknąć się na 
strażników, wyszedłem na korytarz. Zamknąłem za sobą 
drzwi i ruszyłem w stronę drzwi widocznych naprzeciw, 
po prawej. Wśliznąłem się do holu umieszczonego do- 
kładnie pomiędzy salą wystawową a salą z głównym 
wejściem do budynku, po czym - ponownie zatrzasnąw- 
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wytłumiającego kroki, w cień panujący we wnęce po 
prawej stronie. W ten sposób, niemal zupełnie bezsze- 
lestnie dotarłem do wrót pośrodku ściany po prawej, 
WrafocN orzec kolo Korocj elo YAo Ira 
szy się do nich otworzyłem je i natychmiast, na dźwięk 
pierwszych sylab rozmowy, cofnąłem się w cień. Roz- 
mowa pomiędzy strażnikiem a kapłanką mechaników 
wydała mi się nieistotna: mówili o konieczności spraw- 
dzenia wszystkich artefaktów tworzonych przez mecha- 
ników, które miały strzec wystawy dzieł sztuki Gerva- 
isiusa. Kapłanka wspomniała również o zegarze, 'tym 
zegarze”; dopiero później pojąłem, co miała na myśli... 


Nie ruszyłem się z miejsca, gdy rozmowa ucichła. Po- 
zostawałem w bezruchu, ukryty w cieniu nawet wtedy, 
gdy kapłanka przechodziła obok. Dopiero gdy szczęk- 
nęły zamykane za nią drzwi, odważyłem się skierować 
do drzwi widocznych po przeciwnej stronie holu. Miną- 
łem drzwi, z których wyszła kapłanka, i drzwi do holu 
przy głównym wejściu i podkradłem się do wrót przede 
mną. Tak jak można się było spodziewać, otwierały się 
one na korytarz bliźniaczo podobny do tego, który nie- 
dawno opuściłem i który, podobnie jak on, prowadził 
przez całą długość dworu. Jednak nie musiałem się nim 
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- ciągnący się równolegle korytarz. Odnalazłem go zu- 
pełnie przypadkowo, kiedy wychodząc z drzwi, w któ- 
rych stałem, ruszyłem w prawo, w stronę łuku drzwi znaj- 
dującego się po przeciwnej, północnej stronie koryta- 
rza. Tu w krętym korytarzyku wiodącym do Quarters, na 
ścianie naprzeciw łuku wejściowego zawieszony był 
ode UZYC EKO ccc ntiw zo EsI 
ło wnękę ze znaną mi już dźwignią. Przesunięcie jej uchy- 
liło z kolei panel ściennej boazerii, otwierając bezpieczną 
[oo ZZ CUZ EYE A ojej Eiefo Toro ES 
czenia (oznaczonego jako Guard) złotą monetę i zanu- 
rzyłem się w korytarz... 


Zamknąłem przejście za sobą (nie chciałem, by spo- 
strzegł je ktoś, kto mógłby wyciągnąć z tego jakieś wnio- 
ski) i ruszyłem nim. Już po przebiegnięciu kilkunastu 
kroków zobaczyłem odbiegający od niego korytarzyk - 
u jego krańca spostrzegłem dźwigienkę otwierającą rów- 
nocześnie wejścia do kwater służących i do kuchni. W 
tych pierwszych (na mapie: Servants” Quarters) znala- 
PEUMILCOCO YE OE ESA LzAraoa 
te butelki na stole po prawej stronie wnęki oraz dwa 
woreczki przyprawy na półkach w głębi. Drzwi po lewej 
ręce od wejścia do kuchni wyprowadziłyby mnie wprost 
na patrolowany przez strażników korytarz, tego zaś nie 
chciałem. Przeszedłem więc korytarzykiem (gasząc ga- 
zową lampę w przejściu) do kolejnej sali, w której, ku 
swej cichej satysfakcji, odkryłem kolejną maszynę za- 
rządzającą systemami alarmowymi. Podobnie jak po- 
przednio, wyeliminowałem oświetlenie i przesunąłem 
obie dźwignie w pozycję off. Zaraz po tym zdławiłem 
ogień lampy zawieszonej na ścianie nieopodal i zbliży- 
łem się do łuku drzwi wiodących na korytarz. Korytarz 
wiódł w lewo - na kolejny korytarz, oraz w prawo, by 
skręciwszy w lewo, dotrzeć do klatki schodowej łączą- 
cej piętra. Zastanawiając się, dokąd skierować, przysta- 
nąłem i zacząłem nasłuchiwać kroków pobliskiego straż- 
nika. Wtedy też rzucił mi się w oczy pewien drobiazg: 
po prawej stronie łuku u skrzyżowania korytarzy, na wy- 
sokości kolan znajdowała się kolejna dźwignia otwiera- 
jąca przejście. Jak się wkrótce okazało, otwierała ona 
od drugiej strony sekretny korytarzyk, który niedawno 
opuściłem. 


Kiedy kroki ucichły, opuściłem cień i ruszyłem koryta- 
rzem w prawo, aż do drzwi wiodących na schody. Nie 
trudząc się gaszeniem płonących tu lamp, wspiąłem się 
po nich i otworzywszy drzwi znajdujące się na ich szczy- 
cie, wyszedłem na korytarz. Pierwszym, co spostrzegłem 
spoglądając w głąb korytarza, był zarys sekretnych drzwi 
na ścianie naprzeciw okien. Zgasiłem lampę oświetla- 
jącą ten obszar i ruszyłem korytarzem w poszukiwaniu 
odpowiedzialnej za otwarcie przejścia dźwigni. Znala- 
złem ją nieopodal, po lewej stronie łuku drzwi wiodą- 
cych na korytarz, z którego dobiegał mnie złowrogi 
dźwięk stróżującego mechanicznego oka. Przesunąłem 
dźwignię i cofnąwszy się kilka kroków wśliznąłem się w 
korytarz bliżniaczo podobny do tego z poziomu niżej. 


Zamknąwszy za sobą przejście, ruszylem korytarzem. 
Już po kilkunastu krokach jednak, tak jak na poziomie 
niżej, skręciłem w korytarzyk prowadzący do kolejnych 
pomieszczeń na tym piętrze. W tym przypadku była to 
sala z kolejną, trzecią już konsoletą (po prawej) oraz 
pokój zdobyczy myśliwskich Gervaisiusa (Trophy Room). 
Najpierw wszedłem w drzwi po prawej i znalazłem się w 
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dość dużej sali. Nie zajmując się gaszeniem lamp, 
ostrożnie, tak by nie dać się usłyszeć z zewnątrz, ruszy- 
łem ku konsolecie. Znalazłszy się przy niej, uczyniłem 
to, co zwykłem robić - przełączyłem obie dźwignie na 
off - po czym cofnąłem się w korytarz pomiędzy tą salą 
a Trophy Room. i 


OJO KOTA YZ WSE CHC 
tami pokojem, w którym, nad kominkiem po lewej stro- 
nie od wejścia, zawieszone były głowy zwierząt upolo- 
wanych przez Gervaisiusa. Być może stanowiły one dlań 
powód do dumy, dla mnie jednak znacznie ważniejsze 
były dwie złote monety na stoliku tuż obok sekretnego 
wejścia do pomieszczenia. Z sali tej wiodło również przej- 
ście do jadalni (Dining Room); wystarczyło jedynie, zna- 
lazłszy się w alkowie pomiędzy nimi (przy drzwiach na 
korytarz), zmienić położenie dźwigni umieszczonej po- 
nad głową, na suficie. Nie zdało się to jednak na wiele - 
jadalnia była zupełnie pusta. M 













Wróciłem w tajny korytarz, wykorzy. 
kowy do jadalni (dwie dźwigienki na ji 
dłem nim aż do końca. Wiedziałem ju 
mnie wprost na kolejny korytarz, z tec 
usłyszeć przyłożywszy ucho do ! 
łem, że był w nim strażnik i, co c 
oko. Nie mogłem zrobić niczego 
tajne przejście znajdującą się w 
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rzałem wyściełany dywanem korytarz, po którego prze- 
ciwnej stronie widniały drzwi wiodące do biura (Office). 
Tak jak przypuszczałem, przemierzany był cyklicznie 
przez pojedynczego strażnika, po lewej zaś stronie od 
korytarza, w którego wylocie stałem, w samym rogu 
dużego holu, znajdował się mechanizm strażniczy. Nie 
miałem jednak wyjścia, musiałem coś przedsięwziąć, by 
móc posunąć się naprzód. Wyczekałem więc do chwili, 
gdy strażnik skręcił za róg korytarza po lewej stronie, a 
mechaniczne oko zaczęło się odwracać ode mnie i wte- 
dy, nie starając się nawet zachowywać cicho, wysko- 
czyłem na korytarz i pobiegłem wprost ku łukowi wej- 
ścia tuż przy mechanizmie. Wbiegłem w korytarz i na- 
tychmiast ukryłem się w cieniu tuż przy wejściu. Przy- 
czajony czekałem do momentu, gdy zaniepokojony 
strażnik wróci do przerwanego patrolu, po czym bardzo 
powoli, gdyż kroki na posadzce rozlegają się wyjątko- 
wo głośnym echem, ruszyłem korytarzem w stronę po- 
mieszczenia strażnika (Guard) i znajdującej się za za- 
krętem konsolety zarządzającej okiem, przed którym 
niedawno uciekałem... 






Weto Cue noz zoo Ice Ot 
rytarz z biurem. Teraz, już stosunkowo bezpieczny, mo- 
głem obserwować jego wylot. W głębi, obok pojedyn- 
zaj koj za TA Iote (os WolOCZURWZE SWZ Kole 
płonęła pojedyncza gazowa latarnia. Wykorzystując nie- 
obecność strażnika, pojedynczą wodną strzałą zdławi- 
[EUSENOO WEW (Eck cyz Goo doecyYJ OH 
rytarzem w prawo - przemknąłem wprost we wnękę po 
lewej stronie drzwi. Tu czekałem do chwili, gdy strażnik 
MO fol ulyZ CANE Ze ojocLANINSCH 
w nie) wyjdzie z nich i zniknie za załomem korytarza. 
Wtedy otworzyłem je i wśliznąłem się na galeryjkę ota- 
czającą okrągłą salę, tę samą, w której wcześniej roz- 
mawiali strażnik (również i teraz znajdujący się na dole) 
i kapłanka mechaników. Pamiętając o obecności tego 
pierwszego, starając się stąpać jak najciszej i wykorzy- 
stując cienie kolumn obszedłem pomieszczenie dooko- 
ła. Pod drzwi po południowej stronie dotarłem po zdła- 
wieniu światła lampy zwieszającej się tuż obok i z kufer- 
ka stojącego przy drzwiach zebrałem... drewnianą ku- 
kułkę - jeden z elementów zegara, który miał mi się przy- 
dać już wkrótce... 


W chwilę później otworzyłem drzwi. Nie wyszedłem jed- 
UE EPEWIC ira TEA CY circyoWZWzKoljssy 
ły mnie głosy. Rozmawiającymi byli strażnik i służący, 
przedmiotem rozmowy zaś - biblioteka, o której służący 
LEA WrZEJ CSR Kzoc eocy CWC Arai 


wejścia widziałem również komplet strażniczy złożony z 
mechanicznego oka i automatu strzelniczego, który 
wyglądał tak, jakby ktoś mimowolnie go wyłączył. Nie 
mogłem jednak mieć pewności, czy działo strażnicze 
znajdujące się tuż przy oku, a wymierzone wprost we 
UUOCZES ESSE WENA 


Cofnąłem się do miniętego uprzednio korytarza, wyło- 
żonego miękkim i ttumiącym odgłos kroków dywanem, 
wiodącego wprost do podwójnych drzwi. Za nimi roz- 
pościerała się jasno oświetlona i przepięknie udekoro- 
wana sala balowa (Ballroom), którą na czas wystawy 
zmieniono w główną salę ekspozycji. Znalazłszy się w 
niej, stąpałem najciszej jak potrafię, by uniknąć niepo- 
żądanej uwagi ludzi znajdujących się poniżej, ruszy- 
tem w lewo, w kierunku pobliskich drzwi. Za nimi krył 
się jasno oświetlony, zupełnie pusty pokój. Wiedzia- 
tem, że korytarz znajdujący się za kolejnymi drzwiami i 
przebiegający przez całe skrzydło strzeżony jest przez 
mechaniczne oczy... Zbliżyłem się więc do drzwi i przy- 
cisnąwszy do nich ucho, nasłuchiwałem kroków do- 
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biegających z korytarza. Dopiero kiedy ostatecznie 
umilkty, odważyłem się otworzyć drzwi i wybiec na ko- 
rytarz, kierując się wprost ku ciemnej wnęce naprze- 
ciw po prawej. Tu zatrzymałem się i obróciwszy, ob- 
serwowalem ruch mechanicznej głowy. W momencie 
gdy zaczęła zwracać się w lewo, wybiegłem z cienia i 
ruszyłem w stronę drzwi po prawej, na tej samej Ścia- 
nie, przy której się krytem. Dopadłszy drzwi, otworzy- 
tem je i natychmiast wśliznąłem się do wnętrza po- 
mieszczenia... Już bezpieczny zamknąłem drzwi za 
sobą i zbliżyłem się do konsolety znajdującej się we- 
wnątrz oszklonego boksu naprzeciw wejścia. Potwier- 
dziły się moje wcześniejsze przypuszczenia - mecha- 
niczne oko, które widziałem spoglądając z galeryjki, 
było wprawdzie wyłączone, jednak działo tuż przy nim 
pozostawało aktywne. Wyłączyłem je, podciągając 
ojro Korale oj KECy (jo CK (oh 
przed którym uciekałem przed momentem. 


Zabrawszy kolejną mo- 
netę, opuściłem tę salę 
drzwiami wiodącymi do 
pokoju przylegającego 
do bibliotęki, znajdujące- 
go się po stronie 
wschodniej. Był to kolej- 
ny gabinet z trzema al- 
kowami. Zlustrowawszy 
go dokładnie (3 monety 
na stoliku), skierowałem 
się do środkowej alkowy, 
stąd zaś, poruszywszy 
|(O-l< Kora oC CO 
rytarz. Idąc nim w prawo, 
mogłem dotrzeć do po- 
koju muzycznego i baru 
MEMO O(YMICCH 
zaś w lewo, do mego 
GAEL NeN ZION CNE 
blioteki. Ruszyłem w jej 
kierunku, by po chwili, 
piej PAY ZY EKOR CE zie E Noo EIN e cte: 
sprawę z tego, że ton grozy przebijający z wypowiedzi 
podsłuchanego wcześniej służącego jest w pewnej mie- 
rze usprawiedliwiony: zaczęły bowiem docierać do mnie 
głosy z innego świata. To dlatego nie tyle wszedłem, co 
UAE ELEKT ZNAJA CYWA NCU WEEH 
mowitości miał jednak swe dobre strony: wcale nie zdzi- 
wiłem się, dostrzegając materializującą się tuż przede 
mną zjawę młodej kobiety. Nie zamierzała robić mi krzyw- 
dy, skarżyła się jedynie, że nikt już dzisiaj nie czyta ksią- 
żek... Gdy znikła, ruszyłem naprzód w głąb sali, przej- 
ściem na wprost wejścia, w stronę kominka znajdujące- 
go się tuż przy wejściu na schody wiodące na galeryjkę 
PSC CEO CIN ecru eco ECP 
wydał mi się już nie tak niegroźny jak kobieta. Widząc 
więc, że zmierza w moim kierunku, ukryłem się w cieniu 
między regałami. 


MkIA CR 


Wreszcie dotarłem do kominka i ze stolika naprzeciw 
niego (leży na nim moneta) podniosłem książkę. Pomię- 
dzy jej stronami był list. Autorem był Giles, bibliotekarz 
Lorda Gervaisiusa, adresatem zaś Lorna, małżonka asy- 
stenta Gilesa - Ashtona. Zrozumiałem, że to ich duchy 
błąkają się po bibliotece... Za kominkiem znajdowały się 
schody wiodące na galeryjkę, jak się jednak okazało, 
nie mogłem po nich przejść - duch Gilesa skutecznie 
blokował wejście, miotając w zbliżających się eteralny- 
mi pociskami. Cofnąłem się więc pośpiesznie w cień i... 
ponownie napotkałem ducha Lorny. Wiedziałem już, co 
muszę uczynić, by zapewnić duchom spoczynek: do- 
wiedzieć się o ich romansie i smutnym losie. Wskazó- 
wek miałem szukać wszędzie tam, gdzie pojawiała się 
Lorna. Pierwszą, odpowiedź Lorny na list Gilesa, znala- 
PZU (HW WACC ERIENEWSZICO NAJ 
narożniku po lewej stronie wnęki. Kolejną wskazówkę, 
list Gilesa, w książce ułożonej na innych książkach w 
sekcji "T”, tam, gdzie po raz pierwszy ujrzałem ducha 
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Lorny. Ostatni list, zwiastujący tragiczny kres miłości, 
znajdował się w książce leżącej na parapecie okna w 
sekcji "Y”. 


Pozostało jeszcze wrócić do sekcji "P”, by tam, po po- 
ruszeniu księgi w regale po lewej stronie, poznać do 
końca losy nieszczęśliwych kochanków... Regał tuż obok 
uchylił się, ukazując mroczne wnętrze krótkiego, ślepe- 
go korytarzyka, które obecnie służyło jako grobowiec 
pomordowanych Gilesa i Lorny. Z chwilą rozwiązania tej 
zagadki umilkły wcześniej deprymujące mnie dźwięki - 
w bibliotece zapadła cisza. Wróciłem pod schody, by 
przekonać się, że są puste. Wspiątem się więc po nich i 
galeryjką biegnącą pod ścianami obszedtem wokół bi- 
bliotekę. Wreszcie, we wnęce u samego jej krańca, tuż 
obok stolika z pieniędzmi znalazłem porzucone przez 
służącego listy do lorda Gervaisiusa - od Asha, morder- 
cy swej żony i przyjaciela, oraz Karrasa - mordercy bied- 
nych i pokrzywdzonych... 
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Zszedłem w dół i opuściłem bibliotekę drzwiami obok 
kominka. Nieopodal wejścia, w korytarzu stał zegar. 
Zbliżyłem się doń i umieściłem w nim znalezioną wcze- 
śniej kukułkę. Zaraz po tym przestawiłem wskazówki 
zegara na godzinę 12, co sprawiło, że mój główny cel 
został osiągnięty: w ścianie tuż obok zegara otworzyło 
się przejście. Nie wspinałem się jednak na górę po wi- 
oz Aoc zt COC ZJUZN IZZZA CN CH 
tro, gdzie składowane mają być najcenniejsze artefak- 
ty, będzie zbyt dobrze strzeżone, by móc się tamtędy 
prześliznąć... Moje zadanie było w każdym razie wyko- 
nane. Pozostało jedynie bezpiecznie wydostać się z 
domostwa. 


Wróciłem do biblioteki i tajnym korytarzykiem przedo- 
stałem się do sali z konsoletą w oszklonym boksie. Stąd 
przemknąłem przez korytarz i salę ekspozycji na gale- 
ryjkę w sali wyjściowej. Potem ostrożnie, by nie zetknąć 
się niespodziewanie ze strażnikiem, wbiegłem w kory- 
tarz z nieaktywnym już okiem. Nie musiałem jednak prze- 
mykać do wgląż otwartego wejścia do tajnego koryta- 
rzyka: moim celem były podwójne wrota po prawej stro- 
nie, te prowadzące na klatkę schodową łączącą pozio- 
my. Znalazłszy się na niej ześliznąłem się po schodach 
na dół i stanąłem przed podobnymi do poprzednich 
podwójnymi wrotami. Za nimi, jak pamiętałem, rozcią- 
gał się korytarz przemierzany przez strażnika. Dopiero 
więc gdy usłyszałem oddalające się kroki, otworzyłem 
drzwi i wygasiłem pochodnię wiszącą po lewej stronie, 
tuż przy drzwiach wiodących do sali wejściowej. Prze- 
dostałem się pod te drzwi. Wiedziałem, że ostatni krok 
na długiej drodze będzie bardzo trudny - za drzwiami 
bowiem był strażnik, mogło się też zdarzyć, że galeryj- 
kę powyżej akurat przemierzać będzie kolejny wartow- 
LA WSoraEI CWA CY EN ZZelojcUkolozj cO No 
drzwi bez odciągnięcia od nich strażnika. Przygotowa- 
łem więc strzałę czyniącą hałas (Noisemaker Arrow) i 


uchyliwszy drzwi posłałem ją daleko na prawo od drzwi 
naprzeciw. Widząc że strażnik udał się w tym kierunku, 
wybiegłem z korytarza i poruszając się tylko po dywa- 
nie oraz przygotowując w biegu prostokątny wytrych, 
dopadłem drzwi wyjściowych. Wyłamanie zamka zajęło 
jedynie chwilę, byłem wolny. 


Zadanie 14. Masks 


Zaraz po przejściu przez mur otaczający posiadłość lor- 
da Gervaisiusa znalazłem się w sadzawce. Wyszedłem 
z niej i podchodząc do szopy, raz jeszcze ogarnąłem 
myślą wszystko, co wiedziałem o tym zadaniu. Miałem 
dostać się na trzecie, świetnie strzeżone piętro dworu i 
wykraść stamtąd drewnianą Precursor Mask. Wiedzia- 
uzo ZN EK rzzyzo YA yzE 
sie mej ostatniej tu wizyty, miałem jednak w rękawie dwa 
atuty: znałem dobrze układ dwóch pierwszych pięter, 
wiedziałem, gdzie rozmieszczone są stanowiska straż- 
nicze oraz jak je omijać bądż neutralizować. Mogłem 
też wreszcie, w odróżnieniu od poprzedniej misji, korzy- 
stać z możliwości ogłuszania strażników... 


Zbliżyłem się do szopy i, tak jak poprzednio, wspiąłem 
ry TKEWANZej color KOWOCIE ORC 
ście. Znalazłszy się wewnątrz dworu, ruszyłem dokładnie 
po swoich śladach pozostawionych wcześniej. Tym ra- 
ZUNE CENNA ZeZ EZ KOR OWA LOCIE EC) 
na początku, znalazłem eliksir zdrowienia. Jak wtedy, tak 
i teraz nie próbowałem wychodzić na korytarz - aż nazbyt 
dobrze słyszałem chrzęst obracającego się mechanicz- 
nego oka. Zamiast tego skierowałem się do drzwi za ołta- 
rzem. Pokój, który krył się za nimi, odrobinę się zmienił: 
przede wszystkim oświetlał go ogień już nie tylko lampy 
gazowej przy drzwiach, ale również i kominka. Wygasi- 
łem obydwa i dopiero wtedy, już bezpiecznie okryty płasz- 
czem mroku, przystąpiłem do eksplorowania pomieszcze- 
nia. Nie znalazłem w nim wprawdzie niczego wartościo- 
wego, jedynie pergamin z wytycznymi dla strażników, jed- 
nak dzięki panującej ciemności uniknąłem zauważenia 
przez ludzi znajdujących się w jednym (tym po lewej) z 
dwu pokoików; byli to mechanik oraz służący. Ogłuszy- 
tem ich obu, prowokując do opuszczenia jasno oświetlo- 
nego wnętrza, w mroku zaś pozbawienie ich przytomno- 
ści nie sprawiało już żadnego problemu. Ukryłem ich za 
kurtynami alkowy i wybrałem ze skrzyń znajdujące się w 
nich kosztowności (z jednej kolię o wartości 125, a z dru- 
CI ORUESZEUKH 


Skończywszy, udałem się pod drzwi obok zgaszonej 
lampy gazowej i wyszedłem przez nie na korytarz, po 
czym, zważając, by nie dostrzegło mnie oko, ruszyłem 
do drzwi po prawej, tych przedzielających korytarz na 
dwie części. Zgasiwszy lampę wiszącą tuż przy nich, 
otworzyłem je i, tak jak wcześniej, pośpiesznie prze- 
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zdradzającego znajomość Gervaisiusa z również moim 
starym dobrym znajomym lordem Baffordem, w trzeciej 
alkowie znalazłem skrzynię. Podobnie było w pierwszej 
alkowie, tej stanowiącej korytarz pomiędzy gabinetem 
a warsztatem. W warsztacie po raz kolejny stanąłem 
przed koniecznością ogłuszania ludzi. Tym razem była 
to kobieta stojąca pośrodku pokoju i odwrócona do mnie 
plecami. Ogłuszyłem ją i ukryłem w alkowie, po czym 
przystąpiłem do eksplorowania pomieszczenia. W trze- 
OSIOWE ZYTNKIC WCC UTA 
pod stołem stolarskim zaś minę. Następnie podszedlem 
do drzwi łączących warsztat z salą, w której znajdowała 
się konsoleta sterująca mechanicznymi oczami. 


Korzystając z prostokątnego wytrycha, wyłamalem za- 
mek i wszedłem do pomieszczenia z konsoletą, po czym, 
jak zwykle, wyłączyłem oczy w korytarzu. Dzięki temu 
mogłem w miarę bezpiecznie, bo chroniąc się już tylko 
przed jednym strażnikiemx na korytarzu, opuścić tę salę. 
Tego w korytarzu ogłuszyłem, ukrywając się w cieniu 
alkowy mniej więcej w połowie korytarza. Zaraz po tym 


wyniosłem go i ukryłem w warsztacie. Uczyniwszy to 
przemknąłem pod drzwi sali łączącej hale wejściową i 
ekspozycji. Przyłożywszy do nich ucho, zorientowałem 
się, że nie będzie łatwo przez nią przejść: wewnątrz sły- 
chać było kroki aż dwóch strażników. Dzięki temu jed- 
nak, że w wejściu panował głęboki cień, udało mi się 
ich zwabić i ogłuszyć bez większych przeszkód (obu 
odciągnąłem do warsztatu). Zaraz też, zważając na chod- 
niczek, po którym przechadzał się kolejny strażnik, prze- 
mknąłem przez to pomieszczenie na drugą jego stronę 
i zatrzymałem przed drzwiami prowadzącymi na kory- 
tarz biegnący przez północną część dworu. 


Otworzyłem je i kiedy strażnik dotarł do połowy długo- 
ści korytarza po lewej, śmiało ruszyłem naprzód. Tym 
razem nie biegłem w prawo, w korytarz wiodący do kwa- 
ter strażników - zbyt dobrze pamiętałem, że znajduje 
się tam posterunek straży. Zamiast tego wszedłem w 
pierwsze drzwi po prawej. Te wiodły do zupełnie pustej 
cy AYEESO CENE orze W EL AocLNZCIZUA dojo 
niej wizyty, znajdowała się dźwignia otwierająca tajne 
przejście do korytarza. Znalazłszy się w nim i zamknąw- 
szy drzwi za sobą, ruszyłem w lewo, aż do korytarza 
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ni jej ładunek i szarpnąłem za dźwignię. Tak jak ostat- 
nim razem, drzwi zablokowały się nawzajem, mogłem 
więc wybrać tylko jedno z pomieszczeń - wybrałem kuch- 
nię, w tej chwili znacznie ważniejsze było wyłączenie me- 
chanicznych oczu... Poza tym z sypialni służby dobie- 
gał miarowy oddech śpiącego człowieka. 


Ostrożnie przekradłem się przez kuchnię aż do sali z 
konsoletą i tu, wygasiwszy uprzednio lampę na ścianie, 
wyłączyłem mechaniczne oczy strzegące tego koryta- 
rza. Zaraz po tym opuściłem kuchnię, wchodząc w ko- 
rytarz wiodący na klatkę schodową (po lewej w koryta- 
rzu jest strażnik, jeśli nie chcesz odwiedzać składu znaj- 
dującego się naprzeciw kuchni, nie musisz go ogłuszać. 
Jeśli jednak tego sobie właśnie życzysz, nie jest to trud- 
ne - cień panujący przy bramie ułatwia sprawę...). Do 
klatki schodowej i na drugi poziom domostwa dotarłem 
bez przeszkód. Znalazłszy się pod drzwiami zatrzyma- 
łem się, gdyż słychać było kroki. Kiedy umilkły, otwo- 
rzyłem wytrychami drzwi i wyszedłem na korytarz. Po- 
święciłem kolejną wodną strzałę, by zdławić ogień lam- 
py płonącej w korytarzu i... zaczaiłem się w mroku, z 
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Kolejny krok był identyczny jak ten z poprzedniej misji: 
korzystając z dźwigni umieszczonej po lewej stronie luku 
w końcu korytarza, otworzyłem sobie drogę do sekret- 
nego przejścia. Tu, w korytarzyku pomiędzy Trophy 
Room a pokojem z konsoletą, stała skrzynia. Uwolniw- 
szy ją od ciężaru ładunku, wszedłem do pomieszczenia 
po prawej. Wyłączyłem mechaniczne oczy i odwiedzi- 
tem kolejno pokoik, do którego wejście znajdowało się 
naprzeciw kurtyny alkowy (na stole mieszek ze srebrem) 
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wtedy opuściłem tę salę, przechodząc do Trophy Room. 
Nie gasiłem lamp, ponieważ nie było takiej potrzeby. W 
pelnym świetle zbierałem więc kolejne kosztowności: 
srebro ze stolika stojącego w narożniku pomieszczenia, 
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złem również w skrzyni ustawionej w alkowie stanowią- 
cej korytarz do jadalni (Dining Room) (dźwigienka na 
suficie). Zubożywszy jadalnię o 3 złote świeczniki, wró- 
cilem w tajny korytarz biegnący równolegle do koryta- 
rza głównego (wykorzystałem przejście z alkowy najbli- 
żej ściany; znajdują się w niej, na suficie, dwie dźwi- 
gnie), stąd zaś, czując, że przedzieranie się poprzednio 
wykorzystaną drogą może być zbyt niebezpieczne (i 
wierzcie mi, tak właśnie jest), wróciłem niemal na sam 
start, pod drzwi sali, w której pozostawilem nieprzytom- 
nego mechanika oraz jego służącego. 


Na lewo od nich, w głębi korytarza, na tej samej ścianie 
co mechaniczne oko były drzwi prowadzące do wypel- 
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bolem młota na okładce i kufra w głębi sali, dostrze- 
głem schody wiodące na górę (miały się przydać w póź- 
niejszej części zadania). Wspiąłem się po nich, jednak 
tylko po to, by - zobaczywszy strażnika znajdującego 
się na górze - cofnąć się na dół. Sprowokowałem go do 
zejścia w dół. Tu, ukryty w ciemności, nie miałem pro- 
blemu, by pozbawić go przytomności. Porzuciwszy go 
w cieniu pod schodami, ponownie wspiąłem się i zabra- 
łem dwa złote świeczniki ze skrzyni. Rzuciłem jeszcze 
okiem na salę wystawową, po czym podszedłem do 
drzwi prowadzących na taras. Nie otworzyłem ich jed- 
nak od razu, nasłuchując przez chwilę, zorientowałem 
się, że na zewnątrz znajduje się strażnik. Otworzyłem 
drzwi wytrychami, po czym, widząc, że kieruje się w moją 
stronę, cofnąłem się w cień. Pozostawałem w nim, pod- 
skakując do chwili, gdy, zwabiony hałasem, podszedł 
na odległość wyciągniętej ręki. Niedługo później spoczął 
ooo oce ukos CY Zory rEoI CH 
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tu znajdują, przeszedłem do sali z konsoletą w oszklo- 
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bionego przez jakąś damę, przedostałem się do pokoju 
z trzema alkowami. W nich kryły się skrzynie zawierają- 
ce kosztowności i eliksir zdrowienia, oraz przejście do 
korytarzyka wiodącego do biblioteki. 


Minąłem bibliotekę, kierując się od razu do zegara. Prze- 
stawiłem jego wskazówki na godzinę dwunastą i wspią- 
łem się po ujawnionych schodach. Będąc na górze, 
wszedłem w korytarz wyłożony wrzosową tapetą, Po le- 
wej mialem wejście do wartowni, stąd zebrałem kilka 
monet, zaraz po tym zaś podążyłem korytarzem. Ten 
skręcał w lewo, tuż za nim zaś, po lewej stronie okna, 
dostrzegłem dźwignię otwierająca bezpieczne przejście 
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rzystając z tego, że strażnicy - łucznik i większe dziecko 
Karrasa - nie pojawiają się u jego wylotu, ruszyłem ku 
dźwigni i uaktywniłem ją. Zaraz po tym zaś wśliznąłem 
się w mrok pomieszczenia łączącego korytarz z salą. 
Tu, widząc już strażnika pilnującego foyer, ale bezpiecz- 
nie okryty płaszczem cienia przystanąłem na moment. 
Kiedy przechodził tuż obok wyjścia, podskoczyłem dwu- 
krotnie, by sprowokować go do podejścia. W chwilę 
później pozbawiony przytomności spoczywał już na 
podłodze. 


Wszedlem do foyer i rozejrzałem się dokładnie. Byla to 
ogromna, wyposażona w pięć par wrót sala, której sufit 
pokrywała kratownica grubych bali drewnianych. W 
trzech rogach znajdowały się wyłączniki stanowisk straż- 


niczych (tych ostatnich nie poruszyłem jednak, 
gdyż i tak nie było to niezbędne). Drzwi po obu stro- 
nach sali otwierały się na korytarze prowadzące do sal, 
w których wystawiano maski. Nie otwierałem ich jednak 
- zbyt dobrze słychać było zza nich kroki strażników i 
automatów bojowych. Wrota najbardziej po prawej, te, 
do których można było dostać się po schodkach, wio- 
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której droga była nadzwyczaj trudna, a która na doda- 
tek okazała się zamkniętą bez możliwości otwarcia. Para 
ostatnich wrót, naprzeciw mojego wejścia do foyer, pro- 
wadziła do prywatnego gabinetu oraz sypialni Gerva- 
isiusa. Najpierw, wybierając drzwi po prawej, skierowa- 
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tlony, dwupoziomowy, bo zawierający również antreso- 
lę, pokój. To właśnie tam, na fotelu ustawionym przy biur- 
ku znalazłem okulary Gervaisiusa. Jedna ze ścianek biur- 
ka wyposażona była również w przełącznik, który na- 
tychmiast wykorzystałem. 


Biuro i sypialnia połączone były tajnym przejściem. Z 
miejsca, w którym się znajdowałem, można było otwo- 
rzyć je dzięki dźwigni umieszczonej pomiędzy komin- 
kiem a:kolumną, tuż obok jej podstawy. W pomieszcze- 
niu, do którego prowadził korytarzyk, sypialni lorda Ge- 
rvaisiusa, znalazłem klejnoty, u góry zaś, na antresoli, 
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Wróciłem do foyer i spojrzałem w górę, na belki pod 
sufitem. Dopiero teraz spostrzegłem, że zawieszone są 
one pod sufitem również w korytarzach, którymi musia- 
łem przejść, by dostać się do pokoi, w których wysta- 
wiano maski. To pozwalało mi ominąć strażników i bez- 
piecznie przedostać się do miejsca wystawy. Jako pierw- 
sze miałem sprawdzić południowe skrzydło dworu. Zbli- 
żyłem się do drzwi po lewej stronie od wejścia i dokład- 
nie zlustrowawszy sufit, wbiłem weń strzałę z pnączem 
w ten sposób, by móc przeskoczyć z liny na belkę po- 
nad drzwiami. Znalazłszy się na niej, ruszyłem ostroż- 
nie korytarzem aż do miejsca, gdzie po lewej stronie 
zobaczyłem przejście do pierwszej z sześciu sal. Prze- 
szedłem do niej. Była to podłużna sala, oddzielona od 
ODEZWIE LOW Ukoj ra EU ocz oj 0] 
której na postumentach umieszczone były maski z róż- 
nych części świata. Wydawało się, że wystarczy tylko 
zejść na dół i pozbierać je. Wiedziałem jednak, że to nie 
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ciężarem ciała. Nie wiedziałem, co będzie w ukrytych 
tam schowkach: być może gaz albo zatrute strzałki, wie- 
działem jednak, że nie wolno mi dotknąć podłogi. Ta 
sytuacja wymagała zachowania bardziej odpowiednie- 
go dla cyrkowca niż złodzieja: poruszając się tylko po 
belkach u góry, przy każdej masce musiałem wbijać 
Oza: orze ZZE re WEOSICY NONI WAWIE JCA 
gać po maski. Było jednak warto - każda z nich koszto- 
wała 50 sztuk srebra... 


Zbierałlem maski, odwiedzając kolejno wszystkie trzy 
sale, kiedy zaś to skrzydło zostało kompletnie wyczysz- 
czone z kosztowności, wróciłem do foyer i powtarzając 
operację sprzed kilku minut, dostałem się na belki w 
skrzydle pólnocnym. Tu ponownie wykorzystując strza- 
ły z pnączem, zebrałem pozostałe 9 masek. Nie wolno 
mi jednak jeszcze było opuścić tego skrzydła, wciąż 
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dowało się ono w sali na końcu północnego skrzydła. 
Przeszedłem więc do samego końca po belce koryta- 
rza i tu, wygasiwszy uprzednio lampę gazową płonącą 
przy drzwiach i upewniwszy się, że zarówno łucznik, jak 
i automat bojowy kierują się w drugą stronę, po pnączu 
zwieszającym się z sufitu ześliznąłem się w dół. Zacza- 
EWOCWASCNOWN O OWYZNNY EIA (rat 
(wbijając dwie wodne strzały w palenisko większego 
dziecka Karrasa; człowieka zaś ogłuszając, sprowoko- 
wawszy .go uprzednio hałasem). Zapewniwszy sobie w 
ten sposób wolność działania, podszedłem do drzwi 
znajdujących się na końcu korytarza. 
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Nasłuchując pod drzwiami zorientowałem się, że wewnątrz 
znajduje się strażnik i kolejny automat bojowy. Wiedzia- 
tem też, że najmniejszy hałas sprowadzi ich na moją gło- 
wę. Wyłamywałem więc zamek wyłącznie wtedy, gdy i 
strażnik, i automat oddalały się ode mnie. Wreszcie, gdy 
tylko drzwi stanęły otworem, wśliznąłem się do wnętrza i 
natychmiast zgasiłem lampę gazową zawieszoną na ścia- 
nie po lewej od wejścia. Teraz, już w całkowitej ciemności 
ide EUNAA/ A WEOIEN OE CZATA Ze oko Uzrzia 
ka. | przyznam, że zostałem zaskoczony, przechodzący 
bowiem łucznik zamkną! wrota, mamrocząc, że te drzwi 
powinny być przecież zamknięte... Dopiero więc, kiedy 
pojawił się po raz kolejny, udało mi się go ogłuszyć. Naj- 
trudniejsza część zadania była już za mną. Teraz wystar- 
czyło jedynie przemknąć do przodu, do wejścia na scho- 
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pozycji i dogodnego miejsca, posłać dwie wodne strzały 
wprost w palenisko automatu. 


Zszedłem na dół i bez lęku zdjąłem Cultivator z pode- 
stu. Tym samym ostatni z przedmiotów, które miałem tu 
zdobyć, stal się moją własnością. Ruszyłem w drogę 
powrotną po belkach do foyer, stąd przez przejście i 
sekretną klatkę schodową na dól, na piętro niżej, potem 
przez taras i skład na pierwsze piętro. Z drzwi składu 
droga była nad wyraz prosta: korytarzem do drzwi wio- 
dących do sali wejściowej, z niej zaś wprost na ulice 
miasta... 


PS. Jeśli brakuje wam pieniędzy, szukajcie ich w nie- 
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zadanie 15. Sabotage 
at SŚoulforge 


Stałem pośrodku ogromnej nawy (na mapie Bay A) ka- 
tedry mechaników, mając świadomość, że czeka mnie 
coś, co, jak sądziłem, będzie najtrudniejszym zadaniem, 
jakiego kiedykolwiek się podjąłem. Podłogę sali pokry- 
wały rośliny - efekt poświęcenia Victorii, pomiędzy nimi 
wyraźnie rysowały się obłe kadłuby zmiażdżonych przez 
nią automatów bojowych... Nie mogłem jednak obser- 
wować: tuż za mną chrzęściło mechaniczne oko, do- 
datkowo z głośnika dobiegał mnie głos Karrasa, który 
obiecywał (a mimowolnie ostrzegał), że przyśle swoje 
oO Yo CY UZ E ZZ SZENT ETZ Ze) 
świata. Pobiegłem w lewo, w cień nawy bocznej, stąd, 
już bezpiecznie ukryty przed mechanicznym okiem, ru- 
szyłem naprzód, w stronę pobliskiej maszyny. Wspią- 
tem się po drabince na górę, na metalowy chodniczek, 
IKZOCIEUN Ac 0-<Odl=ieleh 


Szedłem na północ do momentu, gdy zupełnie wyraż- 
nie usłyszałem dźwięk zbliżających się automatów bo- 
jowych. Wtedy ruszyłem w prawo, w cień panujący pod 
ścianą. Z tej pozycji bez większych problemów, mając 
świadomość, że liście roślin nie są w stanie zakłócić lotu 
wystrzeliwanych strzał, tracąc jedynie 4 wodne groty, 
wyeliminowałem obydwu gości. Zaraz po tym ruszyłem 
do nawy po prawej, stąd zaś, ignorując na razie windę 
wiodącą na pierwsze piętro, do Bay B i Bay C, przesze- 
dłem w korytarz prowadzący do centrum katedry (na 
mapie S Apse). Szedłem nim, kryjąc się w cieniu nie- 
wielkich wnęk i zabierając dwa kryształy pnącza leżące 
pośrodku korytarza, do miejsca, z którego mogłem bez 
przeszkód obserwować dużą salą z metalową konso- 
letą w centrum (na górze, pomiędzy krzyżami, znajduje 
się sfera zwiadowcza, do której można dostać się po 
pnączu zaczepionym o kratkę na suficie po prawej stro- 
nie sali; nie jestem jednak pewien, czy warto wymieniać 
cenną strzałę na średnio przydatną sferę...). Ruszyłem 
dopiero wtedy, gdy byłem już pewien, że obydwu poja- 
wiających się tu strażników (mniejsze dziecko Karrasa 
oraz służący) oddaliło się w prawo, w stronę, gdzie, jak 
wynikało z drogowskazu umieszczonego na maszynie, 
znajdował się pokój planów (Plans Room). 
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Przeszedłszy parę kroków, znalazłem się w ogromnej 
wieży. Wyjście z niej znajdowało się po jej północnej 
stronie. Wychodziło ono na salę połączoną z jasno 
oświetlonym holem. Nie mogłem jednak nim przejść - 
patrolujące większe dziecko Karrasa oraz mechaniczne 
oko skutecznie strzegły tego miejsca. Cofnąłem się czym 
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działem jednak, co czynić: po prawej stronie sklepienia 
holu, w którym stałem, widać było rudą od rdzy kratę. 
Wystarczyło jedynie wystrzelić w nią pnącze i przeska- 
kując na gzyms ponad drzwiami, dotrzeć do świetlika w 
ścianie. Przeszedłem nim i znalazłem się na wąskim 
gzymsie obiegającym salę z automatem i okiem. Na 
ścianie naprzeciw widziałem kolejny świetlik, to on stał 
się mym następnym celem. Nie śpiesząc się, przesze- 
dłem do niego, po czym, prześliznąwszy się przezeń 
zeskoczyłem na kolumnę poniżej, stąd na kolejną kolu- 
mienkę, wreszcie, w chwili gdy hol, w którym się znala- 
złem, był zupełnie pusty, na podłogę. 


Po lewej stronie widziałem drzwi prowadzące do Stora- 
ge Room 1. Przemknąłem w ich wnękę w chwili, gdy 
dziecko Karrasa kierowało się w lewo (mechaniczne oko 
nie było w stanie mnie dostrzec). Upewniwszy się, że 
nie grozi mi niespodziewane zetknięcie z którymś ze 
strażników, wyłamałem zamek w drzwiach i wśliznąłem 
się do środka. Zebralem wszystko, co dawało się pod- 
nieść: dziwaczne metalowe przyrządy i płyty. Z górnej 
półki zdjąłem płyny opatrzone nieznanymi nazwami, po 
czym, ogołociwszy magazyn, ustawiłem się pod drzwia- 
mi i wyczekawszy do momentu, gdy patrolujący kory- 
tarz służący oddalił się w prawo, otworzyłem je i ruszy- 
łem w lewo, wprost do drugich drzwi na tej samej ścia- 
nie. Za nimi znajdował się Storage Room 2, znacznie 
większy niż poprzedni. Tu ponownie wziąłem wszystko, 
co tylko zdołałem unieść (m.in. Signal Bolt). 


Wyczekawszy stosownej chwili, przemknąłem koryta- 
rzem, ponownie w lewo, do jednych z dwojga widocz- 
nych drzwi. Za nimi rozciągał się korytarz przylegający 
do Plans Room. Zanim jednak zbliżyłem się do wnęki 
drzwi, podniosłem leżące tuż obok wyrastającej z kratki 
rośliny dwa wodne kryształy. W chwilę później byłem 
już w sali planów. Był to ogromny, okrągły pokój z rzę- 
dem sejfów na przeciwległej ścianie. Wiodły z niego dwa 
wyjścia - po prawej i lewej stronie (to po prawej prowa- 
dziło do niewielkiego, całkowicie ciemnego pokoju z 
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po lewej było zupełnie pusto, stąd wyniosłem kolejne 
Frogbeast Egg). W centrum sali stał stół, z którego pod- 





niosłem klucz (jak się okazało, otwierał wszystkie sejfy) 
oraz, co najważniejsze, plan "przyzywacza” (Guiding 
Beacon), a także pergamin tłumaczący, w jaki sposób 
wykorzystać tę część. Wiedziałem już więc, co robić. 
Zanim jednak opuściłem tę salę, pootwierałem wszyst- 
kie sejfy i powyciągałem z nich plany urządzeń (m.in. 
wymaganego Regulating Round). Skorzystałem również 
z możliwości wspięcia się po otwartych drzwiach do któ- 
rejkolwiek skrytki na metalowy chodniczek pod oknami. 
Trud opłacił się: we wnęce pierwszego okna po północ- 
nej stronie tkwiła niewidoczna z podłogi dźwignia, otwie- 
rająca przejście w centralnej części pokoju. Przejście to 
zaś wiodło do tajnego gabinetu Karrasa. Znalazłem tam 
ostatni wpis do Scripture of Master Builder oraz, co naj- 
ważniejsze i co później znacząco ułatwiło mi zadanie, 
dźwignię otwierającą kratę w N Apse. Gabinet ten opu- 
ściłem, idąc korytarzem w prawo, do drabinki i dźwigni 
otwierającej przejście do niewielkiej mrocznej sali na 
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Wróciłem, ponownie przemykając gzymsami, do sali z 
konsoletą i drogowskazem. Tu czekała mnie niemiła nie- 
spodzianka: po raz pierwszy mechaniczny pająk - be- 
stia wystrzeliwująca stalowe dyski. Wyeliminowałem go, 
przekradając się, zanim się pojawił, w cień po lewej (za- 
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łem dwie wodne strzały wprost w jego palenisko. Dotar- 
tem do sali fączącej korytarz i Bay A. Tym razem skorzy- 
stałem z winy, którą wjechałem do sali powyżej. Tu po- 
nownie usłyszałem zgrzyt metalu o kamień: w mrocz- 
nym korytarzu pośrodku, pomiędzy Bay B i Bay C, znaj- 
dował się kolejny pająk. Przy zachowaniu najwyższej 
ostrożności zbliżyłem się do załomu korytarza na tyle, 
by go widzieć, i wyeliminowałem go dwiema wodnymi 
strzałami. Odtąd już bez przeszkód moglem poruszać 
się po halach Bi C. 


W sali B wykorzystałem znajdującą się tu Bellowing 
Machine, przerabiając Signal Bolt na Stage 1 Piece. 
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że znajdziecie tu kolejnego pająka...). Tu umieściłem 
pozyskaną przed momentem Stage 1 Piece w Rolling 
Machine i otrzymałem Stage 2 Piece. Mając ją ruszyłem 
z powrotem korytarzem do sali z konsoletą, stąd zaś w 
lewo. Po kilku krokach znalazłem się w sali bliźniaczo 
podobnej do tej z prawego skrzydła wieży. W niej rów- 
nież wyjście znajdowało się po północnej stronie, jed- 
nak ja skierowałem się na południe, obchodząc ją wokół, 
gdyż tylko w ten sposób mogłem dotrzeć do miejsca, w 
którym, tam gdzie wyrastał krzak, znalazłem trzy krysz- 


tały mchu. Dotarłszy do wejścia po północnej stronie 
wieżycy, wśliznąłem się w znajdujący się za nim ciemny 
korytarzyk. Tu, słysząc zbliżające się kroki, zaczaiłem 
się w mroku. Nadchodzący służący nie zdołał nawet jęk- 
nąć... Porzuciwszy go w mroku, ruszyłem w lewo, przez 
dużą, jasno oświetloną salę, aż do przedsionka koryta- 
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bezpiecznie płaszczem cienia, zacząłem obserwować 
jego wylot. Niemal natychmiast zauważyłem większe 
dziecko Karrasa stojące za ścianą z otworami okienny- 
mi po prawej. Jako że trudno było się do niego zbliżyć, 
zrezygnowałem i wyczekawszy do momentu oddalenia 
się patrolującego korytarz mniejszego dziecka Karrasa, 
czycy okol ra EW (sATA Co CIrZZH 


Szedłem tuż przy ścianie po lewej do końca, do ciem- 
nej sali z wyjściem po mojej prawej ręce i drabinką wio- 
dącą na chodniczek powyżej. Wejście ukazywało mi 
kolejną dużą salę, na nieszczęście zobaczyłem w niej 
również kolejny automat bojowy, ustawiony przodem do 
drzwi. Znałem jednak sposób, w jaki mogłem uzyskać 
czystą linię strzału w jego palenisko: wystrzeliłem zwykłą 
strzałę w rurę przede mną, w głębi sali i kiedy dziecko 
odwróciło się, wygasiłem palenisko. Uczyniwszy to, bez 
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którego pilnowało, stąd zaś, mrocznym szybem i po 
drabince, do Bay D. 


Hala D była ogromnym, mieszczącym w sobie aż dwie 
maszyny - Linking i Sealing Machine - pomieszczeniem. 





Niestety jego ważność znał również sam Karras, było 
więc odpowiednio dobrze strzeżone: salę patrolowały 
bez przerwy trzy mniejsze dzieci Karrasa, w jej drzwiach 
zaś znajdowały się 3 większe (2 w tej sali, ostatnie w sali 
za przepierzeniem), ustawione tak, by móc zareagować 
na każdy głośniejszy nieznany im dźwięk. Naprzeciw 
umieszczony był mechanizm Sealing Machine, ta jed- 
nak tymczasem nie była mi niezbędna. Aby przedostać 
się do drugiej części sali, musiałem jednak minąć ją, 
wystawiając się na atak automatów bojowych, bądź... 
ruszyć w prawo, by znalazłszy się w kącie sali, móc 
wystrzelić linę z pnączem w kratkę ponad głową. Uczy- 
niwszy z niej punkt zaczepienia, wspiąłem się po pną- 
czu i przeskoczyłem na wąski gzyms przy ścianie. Wy- 
czekawszy do chwili, gdy wszystkie automaty opuściły 
salę, przeskoczyłem na ściankę, która ją dzieliła. Kiedy 
się tu znalazłem, wystrzeliłem kolejną strzałę z pnączem. 
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wejścia do korytarza, ponad basenikiem. Gdy pnącze 
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THIEF 2: THE METAL AGE 


w dół do basenu - 3 kryształy wodne były zbyt cenną 
zdobyczą, by je zignorować (uwaga: dźwięk wskakiwa- 
nia do wody może "obudzić" automat bojowy stojący 
za drzwiami; w tej sytuacji najlepiej odczekać do chwili, 
gdy uspokoiwszy się, wróci na miejsce czuwania). 


Wyszedłem z wody i zbliżyłem się ostrożnie do Linking 
Machine. W sloty znajdujące się na jej ściance wrzuciłem 
Gauge i Bantam Node. Pozostało jedynie uruchomić ją. 
Problem z tym polegał jednak na tym, że mechanizm ak- 
tywujący znajdował się na balkoniku po wschodniej stro- 
NOSEM Wido ET EWZolE AKCJE orz lotos 
wano ją w górnej pozycji, nie mogła mi tu pomóc. 


Podszedłem do baseniku, z którego wydobyłem wodne 
kryształy i przeskoczyłem na pnącze. Wspiąłem się po 
nim i przeskoczyłem w wylot korytarza. Szedłem nim do 
miejsca, w którym przegradzały go drzwi. Na szczęście 
tuż obok, po lewej, na drewnianej tablicy wisiał pasujący 
do nich klucz. Otworzyłem je i znalazłem się w tunelu 
obiegającym kapliczkę z fontanną. ona j 

ważna. Skręciwszy w prawo, rus 
drzwi, jakie napotkałem; te również 
lezionym przed chwilą kluczem. 
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Uruchomiłem je i z satysfakcj 
otworu wylotowego maszyny 
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serwowałem, jak z 
la kompletny Regu- 
zabrać... Korytarza- 


mi wróciłem do miejsca, z którego mogłem przeskoczyć 
na pnącze, z niego zaś na podłogę. Tu odczekałem do 
chwili, gdy zwabiony hałasem automat bojowy wróci na 
swoje stare miejsce, po czym zbliżywszy się ostrożnie 
do maszyny, podniosłem wyprodukowaną część. Teraz 
tylko musiałem przerobić ją na Stage 3 Piece. 


Po drabince znajdującej się tuż przy maszynie wspią- 
łem się na ściankę działową sali i stąd, poruszając się 
najostrożniej jak to możliwe, przeszedłem do miejsca, z 
którego mogłem wrzucić w sloty Sealing Machine (ta w 
sali z wejściem) wyprodukowany przed chwilą Regula- 
ting Round i Stage 2 Piece. Zaraz po tym przeskoczy- 
łem ponownie na pnącze przy wlocie do korytarza wio- 
dącego do aktywatorów maszyn i znalazłszy się ponow- 
nie na podeście wyprodukowałem Stage 3 Piece. 


Zebranie jej nie było proste. Musiałem wrócić na miej- 
sce, z którego po raz pierwszy zobaczyłem tę salę, i 
stąd, wykorzystując chwilową nieobecność automatów, 





przemknąć na drugą stronę maszyny i podnieść 
ukończoną Stage 3 Piece. Dokonawszy tego, wróciłem 
pośpiesznie do wylotu tunelu. Nie oznaczało to jednak, 
że to właśnie tym tunelem, po drabince, wymknę się z 
tej sali. Przeciwnie - po raz kolejny musialem dostać się 
do tunelu, gdzie zawieszony był klucz. Ponownie wspią- 
łem się po pnączu i przeskoczyłem na ściankę działową 
sali, stąd zaś - na pnącze obok wlotu do tunelu. Dotarl- 
szy do skrzyżowania korytarzy ruszyłem w prawo. Tym 
ESEE duoluko" EUR KoeW (Y CIACH 
dący do centralnie umieszczonej Bay E. 


Podobna do krzyża hala E była największą, jak się zda- 
je, spośród odwiedzonych przeze mnie do tej pory. 
Maszyna (Fusing Machine) znajdowała się w północnej 
jej części. Na moje nieszczęście ta właśnie część była 
najsilniej strzeżona: bez przerwy kręciły się przy niej 
automaty, na domiar złego zaś lustrowały ją nieustannie 
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liwością będzie przedostanie się w pobliże maszyny, jeśli 
oko znajdujące się bliżej mnie nie przestanie działać, 
poświęciłem więc jedną ognistą strzałę... Eksplozja ro- 
zerwała głowę na strzępy. Wyczekałem jeszcze parę 
chwil na to, by sytuacja na dole uspokoiła się, po czym 
ostrożnie, kryjąc się w miarę możliwości w cieniach, ze- 
śliznąłem się po drabinkach na dół. Stanąwszy na pod- 
łodze, począłem przesuwać się, wykorzystując momenty, 
gdy wszystkie automaty zwrócone były w drugą stronę 
w kierunku centrum sali. Gdy znalazłem się tuż przy kotle 
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pokonałem ostatnie metry i zapadłem w cień po prawej 
stronie maszyny. 


Tu, po prawej jej stronie, tuż pod ścianą znalazłem coś, 
czego ra CWE CZZej eta o rZZIEtorz11 l 
otwierający tajne wyjście z sali. Zanim jednak z niego 
skorzystałem uczyniłem to, po co tu przybyłem: użyłem 
Stage 3 Piece na Fusing Machine (lewy slot), by po po- 
ciągnięciu dźwigni uzyskać kompletny Guiding Beacon! 
W ten sposób pierwsza część mojej misji zakończyła 
się sukcesem! 


Przeszedłem przez chwilę wcześniej utworzony otwór i 
znalazłem się w miejscu, w którym już wcześniej byłem: 
w korytarzu przy zachodniej wieży. Nie tracąc czasu, 
ruszyłem, tak jak poprzednio, do korytarza wiodącego 
na północ, do N Apse, która teraz była moim celem. Był 
to szyb z galeryjkami, łączący katedrę z pomieszcze- 
niami fabryki gazu rdzawego. Kryłem się w cieniu u jego 
wejścia do momentu, gdy przemierzające cyklicznie ten 
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w lewo i zanurzyłem się w mroku bramy. Po jej prawej 
stronie był szyb windy. Skorzystałem z niej, pozwalając 
się zawieżć na samą górę. Znalazłem się (krata była 
otwarta przełącznikiem w tajnym gabinecie Karrasa) w 
sali, w której miałem umieścić mój "przyzywacz” (Gu- 
iding Beacon). Zrobiłem to, montując go w slocie B. 
Teraz pozostało już tylko zmienić tryb pracy co najmniej 
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żących do katedry... 


Pierwsza z nich znajdowała się tuż obok. Drzwi za ma- 
szyną prowadziły do szybu windy, na górze zaś pozo- 
stało jedynie przełączyć dźwignię z pozycji A naB (1 z 
6). Wróciłem na dół i wszedłem na podest windy, który 
miał zawieżć mnie na sam dół. W połowie drogi jednak 
spostrzegłem ciemny otwór i bez wahania wszedłem weń 
zeskakując z jadącej windy. Znalazłem się w niewielkiej, 
PO SZCZ ACW rAz ANZWICA ICC 
niało to jednak faktu, że warto było się tu pojawić. Stąd 
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stronie, w niej zaś, w korytku z wodą znalazłem dwie 
wodne strzały. Wnękę tę opuściłem, przeskakując do 
wnęki po prawej, stąd zaś, tunelem (tym samym, który 
łączył hale D i E) do wieży, z której wcześniej wystrzeli- 
tem strzałę, by odciągnąć większe dziecko Karrasa od 
drzwi. Ześliznąwszy się po drabince, wróciłem do N Apse 
i ponownie wszedłem w bramę z windą. 
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Nie skorzystałem z niej jednak, tym razem idąc prosto 
w stronę jasno oświetlonego korytarza. Ten zaprowa- 
dzić mógł mnie w lewo (za załomem jednak czyhał au- 
tomat bojowy i uzbrojony służący) lub w prawo, gdzie 
łączył się z zupełnie mrocznym korytarzem. Problem 
stanowiło to, że znajdowało się w nim większe dziecko 
Karrasa, jednak fakt, że panował tam nieprzenikniony 
mrok, ułatwiał wśliźnięcie się w korytarz i unieruchomie- 
nie go. Uczyniwszy to, wyłamałem zamek w drzwiach 
pośrodku korytarza i wszedłem do wnętrza kolejnej, 
całkowicie ciemnej sali. Znajdowało się w niej wyjście - 
to po prawej stronie, jednak aktualnie znacznie bardziej 
interesowało mnie, co znajdę pod podłogą tej sali: był 
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Ciasny, mroczny korytarz zawiódł mnie wprost do ogrom- 
nej sali z dwiema windami. Nie moglem jednak zejść na 
dół po rampie zupełnie beztrosko: sali bowiem pilnowało 
bez przerwy dwóch służących oraz dwa automaty: zwia- 
dowczy i bojowy. Wszyscy oni krążyli wokół sali zgodnie 
z ruchem wskazówek zegara... To jednak dawało mi szan- 
sę i kiedy wszyscy oddalili się, ześliznąłem się po rampie 
i natychmiast po dotknięciu stopami podłogi ruszyłem w 
lewo, tuż przy ścianie wprost do narożnika. Tu przycza- 
ilem się, czekając na dalszy rozwój wypadków. Było tak, 
jak przypuszczałem: nikt mnie nie zauważył. Mnie zaś 
wystarczała w tym momencie pojedyncza gazowa strza- 
ła, by - trafiwszy nią precyzyjnie w filar, obok którego prze- 
chodzili obaj służący, przestrzelić dokładnie pomiędzy 
nimi i wyeliminować ich obu. Zaraz po tym, wykorzystu- 
jąc nieobecność automatów, ściągnąłem ich i porzuciłem 
w narożniku. W chwilę później zaś stałem we wnęce win- 
AOŁZWWNCIELNEW ACYCH 


Po wjechaniu na górę i przełączeniu wieży z pozycji A na B 
(2 z 6) wróciłem na dół i postępując w pewnej odległości 
od automatów, przeszedłem na drugą stronę sali. Tu cze- 
kała na mnie winda, która dla odmiany miała mnie zabrać 
w dół. Zjechałem nią i znalazłem się w korytarzu oświetlo- 
nym dwiema lampami. Szedłem korytarzem naprzód, mi- 
jając pierwszą odnogę w prawo (wiodła na galeryjkę nad 
wielką salą, tam gdzie trzecia wieża) aż do miejsca, gdzie 
droga rozchodziła się w dwa korytarze. Wspiąłem się po 
rampie po mojej lewej ręce i zaglębilem w zupełnie pusty, 
wypełniony jedynie maszynami korytarz. Szedłem nim, 
mijając kolejne sale, aż do wyłącznika świateł w dużej sali, 
tej samej, przez którą musiałem przejść, by dostać się do 
kolejnej trzeciej już wieży, tej, którą widać było przez okna 
po prawej stronie: z automatem strzelniczym i służącym 
stojącym na rampie... Zgasiwszy je, ruszyłem z powrotem 
na sam dół rampy, do skrzyżowania. Tym razem wybralem 
oe oO czac AoC SWE Ce az iozzązyoj (ep 
jednak dzięki temu, że wyłączyłem światła, moglem przejść 
pod nią nie będąc zauważonym. Idąc nim minąłem drzwi 
po prawej - miałem nimi powrócić - i wszedłem do dużej, 
zupełnie już niemal ciemnej sali, na czymś w rodzaju ogrom- 
nego bloku. 


Poruszając się najciszej jak umiałem, szedłem w przód, 
omijając metalowe kratki, w stronę rampy i stojącego na 
niej służącego. Gdy się do niej zbliżyłem, stwierdziłem, 
że jest metalowa i że z całą pewnością nie uda mi się 
ześliznąć po niej bez zaalarmowania stojącego w poło- 
wie jej długości strażnika. Wystrzeliłem w nią dwie strzały 
zde Z OW zZALW cY Te AKC ovo ra SZYKI zZolo) 
Guri c o Wozu oW YU ocali ZEE 
pałki. Teraz już bez przeszkód, wiedząc, że w otaczają- 
cym mnie mroku jestem bezpieczny, zbliżylem się do za- 
wieszonej na ścianie mechanicznej głowy i wyłączyłem 
ją. Uczyniwszy to, ruszyłem w stronę automatu strzelni- 
ZOE SEO OE Eo ije-tezgarzyo CEC AIC o 
ZO (ZNIKA E os k OJ CoA Cera 
mogłem przywołać windę. Windą dotarłem do trzeciej 
wieży i przełączyłem dźwignię z pozycji A na B (3 z 6). 


Wróciłem do sali, na górę maszyny ustawionej przy au- 
tomacie strzelniczym. Nie musiałem wracać z powro- 
tem drogą, którą przebyłem idąc w tę stronę. Zamiast 


więc zmierzać w kierunku rampy, zeskoczyłem z ma- 
szyny po stronie dźwigni (po przeciwnej znajdowało się 
zez e(oNczEUJWKIC W ojrcyJ Woj dojAIOYNA 
zeskoczyłem do wody. Nabrałem powietrza i zanurzy- 
łem się w wodzie, kierując się w stronę widocznego pod 
powierzchnią wlotu do podwodnego korytarza. Ten wił 
się w górę i dół, otwierając się w chwili, gdy moim plu- 
com zaczynało już brakować powietrza, na w połowie 
zalany korytarz. W sali tej znalazłem i zabrałem dwa 
kryształy wodne, w kolejnej - podobnej - następne trzy. 
Podobnej, jednak nie identycznej - w tej drugiej sali była 
bowiem drabinka, po której wspiąlem się do niedużej 
sali. Tu stanąłem przed wyborem: kierować się do drzwi 
bądź iść na górę, po drabince, do wnęki. Drzwi otwiera- 
ły się jednak na korytarz z okiem, ten sam, który prze- 
mierzyłem przed wejściem do hali, wróciłem więc pod 
drabinkę i wspiąłem się po niej na górę, do niewielkiej 
alkowy. Tu, prócz strzały z pnączem, znajdowała się 
dźwigienka otwierająca metalową płytę w podłodze. 
Przez świeżo odkryty otwór zeskoczyłem wprost na ko- 
rytarz wiodący do prawej galeryjki nad salą. Stąd wróci- 
łem do dużej sali, następnie po rampie i mrocznym krę- 
tym korytarzem na główny poziom katedry. 


OKE EYACKTZAWA ofc RZE RYC OTYCH 
na wschód, do sali obitej czerwoną draperią, z biurkiem i 
skrzyneczką, w jakiej mechanicy zwykli przenosić narzę- 
dzia. Tu, kryjąc się w mroku, stanąłem u wejścia do kolej- 
nej ogromnej sali, z czymś w rodzaju zbiorników. Ostroż- 
ność była usprawiedliwiona: salę obserwowało bez prze- 
rwy mechaniczne oko zawieszone pod sufitem, po pra- 
wej jej stronie zaś stał automat bojowy. Na moje nieszczę- 
ście tuż obok była winda, którą musiałem wykorzystać, 
by dostać się do kolejnej wieży sygnałowej. Nie było to 
jednak niemożliwe: idąc tuż przy ścianie po prawej, tak 
powoli, jak to tylko możliwe, dotarłem do miejsca, z któ- 
rego mogłem wystrzelić wodne strzały wprost w paleni- 
sko automatu. Wtedy, wyczekawszy do chwili, gdy oko 
zwróciło się w drugą stronę, wjechałem windą na metalo- 
wy podest, stąd zaś na górę, aż do wieży (4 z 6). 


Wróciłem na podest, następnie na podłogę. Ponownie 
EOS UA YA EWA Cu OA Z CAEOCZ Ce 
samego, w którym stałem przed kilkoma minutami. Nie 





ono jednak było moim celem, więc, wykorzystując chwi- 
lę, gdy oko obróciło się w przeciwną stronę, przemkną- 
łem do kolejnego otworu wyjściowego po lewej. Tu z 
ulgą, tym większą, że korytarz patrolowany był przez 
większe dziecko Karrasa, zapadłem w cień. Korytarz ten 
wiódł do sali z 4 automatami-pająkami. W jego połowie 
znajdowały się jasne drzwi prowadzące na pierwsze pię- 
tro, do schronu Karrasa - tu również nie miałem czego 
szukać. Wreszcie po prawej jego stronie znalazłem trzy 
szyby, w środkowym zaś wejście do kanałów wentyla- 
cyjnych, skąd mogłem bez przeszkód obserwować, jak 
OCUCN Oc c U ERo ow Tor cyZ OS oe) 
stronie katedry. Na szczęście nie musiałem tego robić... 


W chwili gdy większe dziecko Karrasa odwróciło się do 
mnie tyłem, ruszyłem w lewo, w korytarz, który po kilku 
krokach otwierał się na sypialnię mechaników. Strzegło 
jej mechaniczne oko umieszczone przy środkowym fila- 
rze, wyznaczającym granicę korytarza i sali. Przemkną- 
łem niemal do samego końca korytarza, nieustannie wy- 


korzystując każdy skrawek cienia, stąd zaś, wiedząc, że 
korytarz po lewej strzeżony jest przez odwrócone do mnie 
tyłem dziecko Karrasa oraz służącego (korytarz ten pro- 
wadził wprost do N Apse), w chwili gdy oko obracało się, 
skoczyłem w prawo do wejścia do ciemnej sali, które wi- 
CZELE 


Znalazłem się w pierwszej z dwóch niewielkich, połą- 
czonych z sobą sal, po kilkunastu krokach zaś w wej- 
ściu do przylegającej do nich sali z dwiema parami oczu 
i wyłączającym się co pewien czas światłem. Tu czekało 
mnie trudne zadanie: musiałem, wykorzystując chwilę, 
gdy salę ogarniał cień, przedostać się do wyjścia wi- 
docznego po prawej. Wiodło ono do pierwszej sali kom- 
pleksu niewielkich pomieszczeń, wypełnionych najprze- 
różniejszymi maszynami i, niestety, również automata- 
mi bojowymi... Było ich trzy, dokładnie w korytarzu, któ- 
rym musiałem przejść, by dostać się do dwu ostatnich 
wież (nie wykluczam, że możliwe jest bezpieczne przej- 
ście pod prasą czy przejazd na ognistym pasie transmi- 
syjnym, moim zdaniem jednak znacznie łatwiej jest po 
prostu wyeliminować wszystkie trzy automaty). Wyeli- 
minowałem je kolejno, posługując się wszelkimi dostęp- 
nymi narzędziami: na wodnych strzałach poczynając, a 
LEGE koc Ye rz EN to aloyz: ta ec 
okazały się tu również ignorowane dotąd Frogbeasts. 
Wystarczyło rzucić jajo zawierające tę istotę pomiędzy 
automat a ścianę, by ten, chcąc pozbyć się zagrożenia, 
wystrzelił pocisk, który odbiwszy się od ściany uderzał 
w końcu w samego strzelającego! 


Po usunięciu automatów przeszedłem kompleks pomiesz- 
czeń aż do miejsca, w którym zaczynał się korytarz z dźwi- 
gnią po lewej i drzwiami na końcu oraz znakiem kolejnej 
wieży. Znalazłszy się przy niej, przełączyłem dźwignię z 
pozycji A na B (5 z 6), po czym wróciłem na dół, by w 
korytarzu przesunąć zauważoną wcześniej dźwignię. Efek- 
| CGUCON OKO EKAEKIEN Ar eEkolo rdze (JA 
tarza prowadzącego do dużej sali przedzielonej strumie- 
niem rozgrzanego metalu i wypełnionej maszynami. Na 
moje nieszczęście nie tylko tymi fabrycznymi: po drugiej 
stronie rzeki wrzącego metalu znajdowało się pojedyn- 
cze większe dziecko Karrasa, na domiar zaś złego dobie- 
gał mnie chrzęst obracającego się mechanicznego oka. 
Byłem jednak zbyt blisko celu, by się cofnąć, po przeciw- 
nej stronie sali przecież widać było tabliczkę ze znakiem 
wieży sygnałowej. Po chwili wahania ruszyłem ku rozpa- 
dlinie. Automat bojowy znajdował się nieco za daleko, by 
OE CZNEK CUZ OCE Z ECO CYONY 
byłem wykorzystać ostatnie ogniste strzały (jeśli nie ma- 
cie ich, będziecie zmuszeni do podejścia do niego na tyle 
niepostrzeżenie, by móc przemknąć do wejścia do sali z 
windą i wieżą). Wyeliminowawszy go, ruszyłem do kładki 
przerzuconej ponad rzeką metalu, a wcisnąwszy przycisk 
znajdujący się tuż obok, na ścianie, przejechałem do cen- 
trum pomieszczenia. 


Starając się kryć w cieniu, lecz nie obawiając się mecha- 
nicznych oczu znajdujących się w sali (po prawej w kory- 
tarzu oraz na wprost wejścia do wieży sygnałowej), ru- 
CZE oo zY ZZ kc czu k owocowo Zwzica 
leżć: windę do szóstej, ostatniej wieży sygnałowej. Pozo- 
stało jedynie zmienić położenie dźwigni z A na B, by po- 
krzyżować zupełnie również i tę część planu Karrasa. 
Wiedziałem jednak, że by móc w pełni cieszyć się zwy- 
cięstwem, muszę opuścić skazaną na zagładę katedrę, 
zanim Karras pociągnie za dźwignię uwalniając gaz rdza- 
wy. Wrócielem więc do mrocznej sali nieopodal N Apse, 
następnie zachodnim skrzydłem do S Apse, by wreszcie 
stanąć w hali A. Drzwi, których strzegło mechaniczne oko, 
były otwarte. Wychodząc, zamknąłem je za sobą... 
KONIEC 
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Czyż prawdziwie nie jestem Mistrzem Złodziejskim? 


MUN 


















































o892bf/eIMELUEZ SIdpod [3 | 5 

OBOOE(EMELWIEZ SIĄDOJ mmm. Tem SSG Pa Ę | gro" WODNA OBBOBJEMOWSZSIODOO) DD b. 

£ l $ 

I | 5 | |Ę 

s | I 5 

, Ę 5 

UDAMOgOSO |Ż I UDAM0gOSO 3 
"Jokmoqoso | uokuep olow Eueimejdod | npbjóM Op almeEJd WIOLI O WIBIM 87 "WEZOPEIMS( "(£E8 | Z uońuep UDrow EiuEiMEJdOd | npbjÓM Op 3IMEJd JOW O LUAIM 7 'EZOPEIMS( -(£Ę8 | Z „ U9AMOqoS0 
UgAUEp UDIOW EluelMEJdOd | npejÓM Op 8IMEJd LOLI O LU9IM 87 'WEZOPEIMSQ 20d 'e£ LN za) UsAmoqosQ UJAUET 3IU0JUOQ O ŁMeJSf] z 3lupoBz auoluojyo bs |-F: zod 'ge LIN 'n za) UoAMogosQ UoAuE(T 3IU0JU0() O EMEJS(] z 3lupoŚz auoluoJy9 bS | ugńuep Uorow eluermeudod | npe(óM Op 8/MEJd LIOLU O LIBIM 87 'LEZOPEIMSQ 
(ee8 'zod 'gel.1N "nl za) yoAmoqos(Q UoAuEQ aluoJ49Q O ŁMEJS z 3lUpoŚZ aUOLUOJYJ || 56 puejod Autusiignd auminy EMoluMepAM IuEDIaJO Z uDAUEZŁINNZ UDAMOUNaYJELW I 8UEQ 'pUEJOd GUIYSIJĄNA 81NN4 EWIOIUMEPAM IWEUGJO Z UJAUEZŁIMZ UAMOŚUNAYJELU (e£8 'zod ee. JN 'n za) yoXMoqos( UaAue( aluoJyoQ O EMejsf] Z alupoGZ 3U0IUOJYJ 
ts 3uE(] 'puEJOJ GUIYSIJqnd 81N4N4 EMIOIUMEPAM IWEHJJO z UDAUEZELMZ UDAMOŃUĄSYJELU 1 UoAMO|PUEU UDEJ89 M LDIU Z BIUEJSAZIOĄ I pUEJOd GUIUSIJqNY aJMINĄ BMIOIUMEPAJM ! UoAMO|PUŁY UJEJ83 M UDIU Z 8IUEJSAZIOĄ | pUEJOd GLIUSIIGNĄ BJNINI EMIOIUMEDAM ts 8UE(] 'puEJOg ŚUIYSIIQNa JMINJ EMĄOIUMEPANĄ (WEGO Z UaAUEZELMZ HDAMOŃUĄSYJEL 
! UDAMO|PUEU UJEJ89 M UDIU Z 3IUEJSAZIOĄ | puejOd GUIYSIIQNĄ AJNINI EMIOIUMEPAM UoAuEp 8IZEQ M HOAMOQOSO UDAUEP UalOW aUEZIEMIGZIJ EU ŚpOŃZ WEZEJA *9 I UoAuep 8Izeq M UJAMOQOSO UDAUEP UJIOW 3IUEZIEMIGZIJ EU 3poGZ WEZEJĄJĄ *9 ! UoAMO|PUEU UDEJG3 M UDIU Z aIUEJSAZIOĄ | pUEJOJ GulUSIqNg Unin EMIOlUMEPA M 
U9KUEp 8iZEq M UDAMOQOSO UDAUEP UJIOW BlUEZIEMIOZIA ŁU ŚpoGZ WezeJĄy *9 | jd' woo Guiysijqndaminy©uep | | |d'wos'Burysijqnda.nini©uep UDAUEp 8IZEq M UJAMOQOSO UJAUEP UDIOW aIUEZIEWYSZIA EU ŚpOGZ LUEZEJĄM *9 
jd'woo burysijqndaJmny-©DuEp :SaJpe EU [IEW-3 9ejSAM qni (G|-6 'UOd M) | |-6 'ZpoG M SaJpP BU [IELI-8 JEJSAM gni (G|-6 'U0d M) | |-6 'zpob M gĘĘ | I :SBJpE EU [IELU-8 JEJSAM qn| (G|-6 'uod M) | |-6 'zpob M ggg | d'woo Ówysijqndaunyny©LEp :saJpe EU |IEWI-8 9EJSAM gn] (G|-6 'uod M) | |-6 'zpob M 
8EE ZEE MaM |Z0ZEGE/LZO 18] Ju pod geMojapj AwisoJd Ua|MOLIEZ 8lU$OUPO EIUEJAG "G | /ZE€ mam |zOZEbe/LZO (lal Ju pod 9emouary Auuisoud UalMOWEZ alugoupo ElueJAg 'G | "LEE MaM |/OZE$E/LŻ0 'lal JU pod 9emoJal AwiSoJd UaiMOWEZ ajU$OUPO EluEJAJ 'G | 866 "ZEE MaM L/0ZEbE/LZO 18] Ju pod JemoJary Awisojd Ua!MOUIEZ BIU$OUPO EIUBJAg *G 
"LVA AHNILYY4 BluzOEJAM E'HOANOZ9ZSOHdN MOYNNHOVH "LVA AHNLLYVA SIUZOEJA W E'HOANOZ9ZSOHdN" MOANNHOVH AWYIMYLSAM 3IN "LVA ABN.LYVĄ SIUZOŁJAM E'HDANOZ9ZSOHdN MOANNHOVH AWYIMYLSAM JIN "LVA AHN.LYVH 3IUZOŁJAM E'HOANOZOZSOHdN MOANNHOVU 
AWVYIMVISAM 3IN WAMOZAJYE NYJEpod ZEJO GniSN | MQJEMO] pO MYEPÓJ O AMEJSN WAMOZADYE NYIEPOd ZEJO Gnisn | MQJEMOJ po Nyjepod O AMejsn MOSIdaZid UJAJQTYGIU I uwAmozń3ye nyjepod zeJo GniSn | MOJEMO] po nyJepod O AMejsn mosidazid UJAJOJYGIU AWVIMYLSAM 3IN WAMOZADYE nyJepod ZEJO GniSn | MQJEMO| po nyjepód O AMEJSN 
mosidazid UoA9paIU BlUEUOĄAM 31MEJdS M 1666 EIUPNUĆ 77 EIU Z MOSUEUIH EJĄSIUJJĄ I BIUEUOYAM 8IMEJdS M 1666 | EIUpnuG ZZ EIUP Z MOSUEUIĄ ĄSIUIY EluazpŁzi0dzoH | BIUUOĄAM 8IMEJdS M 16661 ElUpruG 77 EJUp Z MQSUEUIH EJĄś Eluazpbziodzog mosidazid UJAugpialu ElUEUOĄAM IMEJÓS M 1666 L ElUPNUŚ ZZ Elup Z MOSUEUH EĄSIUJJY 
Eluazpkziodzog ODaMOU mycJ (QQZ ElUZOĄS | EIUP po aroAz M ualog(aM Z nĄZEIMZ /Ą "p I obamou no! 0002 EluzoĄs | Elup po alońz M walosiam Z mązElmZ /J *p | I obamou nyc. 0002 EluzaĄS | Elup po aloAz M Lal: Z myZBIMZ M Y Eluszpkziodzoy OB8MOU NYOJ Q00Z EluZOĄS | BlUP po 8loAz M walogleM Z MĄZEIMZ ż 

nzeygzid nzeygzid | "nzeyazui nzeyazui 
EluEpeu Ajep po /oślsalw g op alutwua] M 9isoj6z Azejeu afoeWEJJaJ aU[ENIUaM3 *£ Eluepeu Aep po Aoalsaiw £ op aluttuie) M 91Soj6z Azajeu afewEJjaJ śtjeniang e Eluepeu ep po Aodlsalw g op alulwua] M 2isojóz Azajeu aloeWEpja. auJeNIUaMI *£ EluEpeu Aep po Aodlsalw g op afujuua) m 2isoj6z Azajeu aloeLuEJyau aujeNIUaM3 *£ 
nzeyszid eluepeu Ńep po lupoGĄ b Op - Eluaimowez iloezyjeau ula] -Z I i nzeyazid Eluepeu Ajep po lupoGĄ b Op - Eiua/MOLEZ IfOEZYJEAJ ULA] "Z I nzeyazid Eluepeu Ńep po |upoGĄ Op - EluaiMOWEZ IWEYSYA nzeyazid ElUEpEU AEP po IupoGA jp Op - EiuaimOWEZ (foezyjeau UuJaj *7 
nzeyszid eluaiujadAM oGaujajAzoaIu/obaupajq Z nzeyazid EiualujadAm oGaujejAz3: iu/oGaupdjq z | nzeyazid elualujadAm obsujałAzoalu/obaupajq z | nzeyazid erualujadAm oGaująjAz9a1u/obaupajq Z 
sobleyluAm Awajqoud ez togoujerzpalmOdpo iSouod alu OWĄAIUMEPAM *L I aobleyluńm Awajqoud ez lo$ouferzpaimodpo Isouod alu OMIOIUMEPAM * | k l sobleyluAm Auajqoud Ez ro$ou|EIzpalMOdpo ISOLOd alu OMĄDIUMEPAJĄ "L aobfeyluAm AwajqoJd ez o$0u|erzpalModpo ISouOd Blu OMIOIUMEPAN *L 
5 5 | | I :Mejdez op EJ0MĄ alUZJE4 














:Mejdez op EłoMmy aluz3E4 | ZZO :Mejdez op EjoMy aluz324 
ZE | 






" „dlN ZSEN 
" zdlN ZSEN 


uewnu sn|d U0ąJY 


(IZ OG'£ - ziejdwazśa T) 
i SN|d UOIIDYy 3U|EMIUDIE IN [ 


I [Z 00/52" 





zawnu snjd Uoą2y | 

(Iz OG'£ - ziejdwazaa T) |! (IZ OG'£ - zdejdwaz3a T) 
SN[d UOIĄJYy SUJEMIUDIE IN [| ' SN]d UOIĄJY SUJEMIUDIE IN [] 

| 1 | 


| iz 00'cZ ES PEN PERON ę elońpa i jz 00'Z a RZE A ANO ę elopa | 
| AVINYWOSdII WOH-0) [| I YVINYWOSdIL WOA-09 [] 


l KE s E 
IWEIMELIEZ | IWEIMEWEZ 


a o Gz 


(IZ 0G'€ - Zdejdwaz3a T) 
| SN]|d UOIDYy 2U|EMIUDIE IN [] 


[74 00'GZ RAS at Z EN AE ę eloApa 


"LVA Aimyej oluejsazid o dzsoud [] 


"LVA Aunye4 aluejsezid o ŻzsoJd 




















butys|qnd ainn4 ompolumepAy Aweluzemod] [] 


butystjqnd ainin4 owąaumepAjy Aueruzemodn] 





kosolqpo nsidpod zaq Lyq Alnpyej Elualme]sAM op 
kojotqpo nsidpod zaq LyA AnyEj Elualme]jsAM Op 





Kal 
cena 3,50 


OSN 


DENA: 
cena 3,50 
cena 3,50 


CCU 


inerów, e 
Time Ma- 


chine, Devil Inside, Martian Go- 


thic: Unification, Settlers 3: Mi- 


sja Amazonek 


[TTS 


Ex, Icewind Dale, 


WAIT 
MDK Il, Diablo II, Longest Jo- 


[y 
ą 
2 
— 
L 
a 
EJ 
c 
2 
o 
Ś 
EJ 
zd i 

Lej 
EE 
EE) 

a>) 

Ej 

e 

rg 

e 


z 
— 
— 
2 
) 
3 
pe 
v 
2) 
ni 
= 
= 
Ed 
Kc 
= 
Lcd 
0 
o 
> 
Le 
n 


0 -08/2000 lipiec/sierpień 


EUUMLCNAL CEE CCA 


Evolva, Ground Control 
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Thief 2: The Metal Age 
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Save Game Show, Budka Sufler: 


05/2000 maj 
USGLOCHLAJ U) 


04/2000 kwiecień 


Instrukcja: Plane Crazy 


Solucje: 
Poradniki: 
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Darkstone, Revenant, Nocturne, 
Rainbow Six: Rogue Spear, 
Final Fantasy VIII, Rayman 2, 
SWAT 3, Mortyr 


Armageddon's Blade 
Eagle, Half-life: Opposing For- 


ces, Septerra Core, Tomb Ra- 


ider IV cz. 2, Wheel of Time 
Easter Eggs, Save Game Show, 


Instrukcja: Actua Soccer 3 

Age of Empires II, Codename 
Faraon, Tipsy, Budka Suflera 
WLEW CZOLE 
Planescape: Torment PL, 
Budka Suflera, Tipsy 


03/2000 marzec 


Instrukcja: Motorhead 
Might 8 Magic VII cz. 2 
Save Game Show, Wytrych 
iner Creator, Budka Sufle. 


0 /2000 styczeń 


Solucje: 
Poradniki: 
Hacker: 
Poradniki: 
Solucje: 
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Baldur's Gate 2 


Edytuj plik Baldur.ini, znajdź sekwencję 
zatytułowaną: Program Options. Zaraz 
pod nią wpisz: Debug Mode = 1. Zgraj 
plik, uruchom grę. Naciśnij w czasie gry 
CTRL i spację, by wywołać konsolę. Te- 
raz wpisz kod i naciśnij Enter. 





CLUAConsole:SetCurrentXP("xxx") - do- 
stajesz xxx punktów doświadczenia (ale 
nie więcej niż 2.950.000!) dla zaznaczo- 
nej właśnie postaci. 
CLUAConsole:AddGold("xxx") - dosta- 
jesz xxx złota. Nie radzę stosować tego 
tipsa, gdy użyłeś kodu na punkty do- 
świadczenia (i na odwrót!). 
CLUAConsole:Createltem('kod przedmio- 
tu”, xxx) - dostajesz xxx sztuk wybranego 
przedmiotu. Poniżej podajemy część ko- 
dów (resztę odkryjcie sami): 


chan06 - Drizzt's +4 Chainmail 
leat08 - Studded Leather + 3:Shadow 
Armor 

plat05 -Full Plate + I 

helm04 - Helm of Defense 

shld04 - Medium Shield + 1 

shld06 - Large Shield + I 

shld17 - Buckler + I 

ring07 - Ring of Protection +2 
ringO8 - Ring of Wizardry 

brac14 - Bracers of Defense AC +4 
clck02 - Cloak of Protection +2 
belt06 - Girdle of Hill Giant Strength 
boot01 - Boots of Speed 

staf08 - Martial Staff +3 

hamm08 - War Hammer +2 
sw1h09 - Short Sword +2 

sw1h40 - Blade of Roses (LongSword 
+3 +2Cha) 

sw1h49 - Ninja-To + 1 

sw2h09 - Warblade (2-H sword +4) 
bow18 - Shortbow +2 

bow17 - Longbow +2 

slng03 - Sling +3 

ax1h03 - Battle Axe +2 

halb03 - Halberd +2 


MoveToArea(*xxx") - przenosi cię do 
lokacji o kodzie xxx. Pamiętaj, by przed 
wpisaniem tego tipsa zaznaczyć całą dru- 
żynę! A oto lista lokacji: 


Temple District - AR0900 
Graveyard District - ARO800 
Slums District - AR0400 
Waukeens Promenad - AR0700 
Government District - AR1000 
Bridge District - AR0500 

Docks District - AR0300 
CityGates - AR0020 

Umar Hills - AR1100 





Suldanesslar - AR2500 

The Nine Hells - AR2900 
Domain of the Dragon - AR1201 
Asylum Dungeon - AR1512 
Bodhis Dungeon - AR0801 
Astral Prison - AR0516 

Planar Sphere - AR041 1 

Cult of the Unseeing Eye - AR0202 
Rift Dungeon - AR0204 

Demon Outerworld - AR0414 
De'Arnise Hold - AR1300 
Trademeet - AR2000 

Druids Grove - AR1900 


Beachhead 2000 


Gdy przeszukasz katalog z grą, zobaczysz 
coś takiego: 


Level_00 
Level_01 
Level_02 


Level_60 


Każdy z tych plików odpowiada za kolej- 
ny level gry. Edytuj je notepadem, zoba- 
czysz np. coś takiego: 


//Bullets, Projectiles, Missiles 
Ammo 250 15 15 


U góry podany jest typ broni, u dołu ilość 
posiadanej wyjściowo amunicji. Możesz 
je modyfikować wedle woli! 


/ITank, Jet, HelicopterGun, Helicopter- 
Rocket (range:1-9) 
Aggression 6 6 6 6 


Tu masz poziom agresji odpowiednich jed- 
nostek wroga - im są mniejsze, tym są bar- 
dziej przyjazne :). 

I tak dalej... 


Naciśnij F10 i wpisz: 

IWORKFORGOD - God Mode 
GETINTOMYBELLY - wszelka broń 
BIGHEAD - Big Head Mode 
GIBNPLENTYT2000 - wyglądasz jak Ter- 
minator , 
GIVEMEFAITH - max. zdrowie 

NOD3D - niewidzialność 
HELLFREEZEOVER - zamraża wroga 
BIGSTICKOFDEATH - shotgun 
MEDIUMRARE - kusza 
GOODTIMESMAN - dynamit 
BURNYOURASSOFF - miotacz ognia 
MEETMYPALTOMNMY - pistolet maszy- 
nowy 

SMILEYNOMORE - strzelba na słonie! 


SUNOFGOD - miotacz promieni 
IAMAWIMPFORTHIS - 100 naboi 
RECHARGE - ładuje baterię latarki 
THEDOGFARTED - maska gazowa 
ICANSEE - noktowizor 

WWBEWARE - srebrne kule 
VAMPBEWARE - Lith Bullets 
DEMONBEWARE - Mercy Bullets 
ISUCK - niski poziom trudności gry 
IRULE - wysoki poziom trudności gry 
COMBATISSCARY - łatwa walka wręcz 
PUZZLESARESCARY - proste zagadki 
INSTANTCRASH - ajjjj! 
THUNDERSTORM - wywołujesz burzę 
SNOWSTORM - ...a teraz zamieć 
FLAMEONASTICK - Flaming Anmo 


Tipsy o nieokreślonym działaniu: 
NUKEFARTTIME, OLDHAT, BLANK, DARK, STEP. 


Bubble Bobble Nostalgie 


wpisz: 

faster - ruszasz się szybciej 

farbubbles - latasz wolniej 

powerspit - latasz szybciej 

blowmachine - szybkie robienie balonów 
equipment - ułatwia walkę 

countdown - wykańcza wroga na planszy 
champions - masz 3 pierścienie 

zeus - teraz możesz atakować także piorunami 
travel - skok o 3 levele 

hidden - niewidzialność 

dangerous - zioniesz ogniem 


* Kody do leveli 

Episode I: 

Level 10: pretty good, Level 20: take it easy, Le- 
vel 30: steel spring, Level 40: smile, Level 50: it's 
a magic, Level 60: you scared, Level 70: success, 
Level 80: relax, Level 90: don't cry 


Episode Il: 

Level 110: new journey, Level 120: go, Level 130: 
house, Level 140: cocktail, Level 150: half, Level 
160: hard trick, Level 170: forest, Level 180: cup 
of cofee, Level 190: finish 


Carmageddon TDR 2000 


Naciśnij * " i wpisz: hereComesTrouble, Enter - ak- 
tywizujesz cheat-mode. Teraz możesz wpisywać po- 
niższe kody: 

openLevelsGuv - dostęp do wszystkich leveli 
cash - więcej kasy (+ 10.000$) 

invincible - God Mode 

ai on/off - Al On/Off 

setCar [NAZWAWOZU] - zmieniasz wóz na pojazd 
o danej nazwie 

makeai [NAZWAWOZU] - tworzysz wroga w sa- 
mochodzie o wybranej nazwie 

WasteAll - niszczysz wszystkie wozy 

lastlap - startujesz na finalnym poziomie 
lastcheckpoint - został tylko ostatni checkpoint do 
zaliczenia 

damage_multiplier 4 - zwiększasz uszkodzenia o 
addPowerup ź - dostajesz powerupa o nazwie ś 
breakCar ź - uszkadzasz samochód o nazwie 4 
peds on/off - przechodnie On/Off 

enablebuy - możesz kupić każdy samochód 


Gra w grze? 
W podobny do powyższych tipsów wpisz: 
adventure - minigra przygodowa (w trybie tekstowym) 


A oto lista komend w tej gierce: 

go (kierunek) - idziesz we wskazanym kierunku 
kill (imię Zombie) - atakujesz wybranego Zombie 
look (nazwa przedmiotu/osoby) - otrzymujesz 
więcej szczegółów na temat danego obiektu 

look - komputer mówi ci, co widzisz i gdzie możesz iść 
look again - riplej :) 

inventory - widzisz, co masz 

get (nazwa) - możesz podnieść dany przedmiot 
quit - wyjście z gry 


PowerUp Cheat 

Jeśli nie znasz nazwy wszystkich powerupów (aby 
ich zażądać za pomocą tipsów), to zajrzyj do kata- 
logu Assets i zerknij na plik o nazwie: Powerup- 
Strings_Internal.txt. 


Brak limitu czasu 
Edytuj options.txt w folderze Assets. Znajdź ciąg: 
USE_TIMER 1 i zamiast I wpisz 0. 


Crimson Skies 


Wybór dowolnej misji. 

W menu kampanii naciśnij prawy przycisk myszki, 
kliknij mikrofon po lewej stronie ekranu i wpisz: 
idaho. Powinno się pojawić nowe menu w prawym 
górnym rogu ekranu... i tam możesz namieszać. 


Enemy Engaged - Comanche vs. Hokum 
God Mode 


Dopisz do sekwencji autoexec.bat: set comanche_ho- 
kum set UIT:600000000000. 


Ford Racing 


Dostęp do wszystkich samochodów: 
wpisz się [imię gracza] jako: GIMMEGIMME 


Heroes Chronicles: 
Conquest of the Underworld 


Podczas gry naciśnij [TAB] i wpisz: 

nwcagents - w wolnych slotach pojawiają się czar- 
ni rycerze 

nwclotsofguns - machiny oblężnicze 

nwcneo - wygrywasz misję 

nuctrinity - w wolnych slotach masz archanioły 
nwcfollowthewhiterabbit - max. szczęście 
nwcnebuchadnezzar - nieskończone punkty ruchu 
nwcmorpheus - max. morale 

nwcoracle - masz całą mapę z puzzli 
nwcwhatisthematrix - odsłania mapę świata 
nwcignoranceisbliss - anuluje poprzedni cheat 
nwctheconstruct - 100 000 złota + 100 jedno- 
stek wszelkich surowców 

nwcbluepill - przegrywasz :( 

nwcredpill - wygrywasz! :) 

nwcthereisnospoon - 999 mana + wszelkie czary 
nwczion - wszelkie budowle 

nwcphisherprice - dziwne kolory gry 


7 ZLLEWITUZ ZE 


Podajemy tylko te kody, które zostały sprawdzone 
w wersji polskojęzycznej. Za inne kody nie odpo- 
wiadamy. 


* Full life - leben 


Full magic - druidik 

Full armor - protek 

Włącz regenerację HP (w miejscu) - littletroll 
Włącz regenerację magii (w miejscu) - littlegogoud 
10 dodatkowych błękitnych strzał - youngelf 


7 





10 dodatkowych czerwonych strzał 
- oldelf 

Po jednym z każdych posiadanych już przed- 
miotów więcej - grolot 

Włącz nieograniczoną ilość strzał - houdini 
Włącz nieograniczoną ilość magii - hermetik 
Zniszcz zbroję Hype'a - toutundefi 

Buty skorochody - pouletfrit 

1 do 99 plastyków - frik 

Wszystkie rodzaje magii - thereyougo 


Naciśnij Y i wpisz: 

Lava - nieskończone Metajoules 

Robots - 3 comboty 

Panzer - 20 czołgów 

Missiles - 20 Missile Cars 

Time warp - ciężarówki poruszają się szybciej 


Inna metoda 


Naciśnij Esc i wpisz (*): 

CCCm - 3000 Metajoules 

CCC1 - skok o level 

(*) - zwróć uwagę, że część kodu to duże, a część 
małe litery - to ma znaczenie! 


Metal Gear Solid 


Dodaj: -cheatenable w linii komend (np. mgsi.exe 
-cheatenable), uruchom grę i naciskaj: 


F2 - God Mode 

F4 - nieskończona amunicja 
F6 - tryb obserwatora 

F5 - anulowanie F6 

F7 - szybki restart 


Quake - The Nehara Project 


Wpisz w konsoli: 

MAX - God mode 

MONSTER- potwory cię nie widzą 

WRAITH - przenikanie przez ściany 

GIMME - używaj zamiast tradycyjnej quako-che- 
atowej komendy GIVE 

SCRAG - latamy 

IMPULSE - odpowiednik oryginalnego Impulse 9 


Przetestuj też klasyczne tipsy do Quake'a, większość 
powinna działać, 


Rocky Mountain Trophy Hunter 3 


r3find - skok ku najbliższemu zwierzęciu 
r3nofear - zwierzęta nie boją się myśliwych 
3sightin - lepsza celność 


Romance of the Three Kingdoms 7 


Większy wybór postaci? 

Wejdź do gry, naciśnij i trzymaj prawy Shift i lewy 
przycisk myszy. W tym czasie dwukrotnie kliknij 
prawym przyciskiem na ekranie - pojawi się dodat- 
kowe menu. 


Sydney 2000 


Expert Mode: 
Wpisz: "gizmo". 


Wild Wild West: Steel Assasins 


Dostęp do wszelkiej broni: 
Wpisz podczas gry: Kill them All 
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Baldur's Gate 2 to kontynuacja doskońałej gry: RPG, 
w której wprowadzono setki zmian i usprawnień. Poznaj . 
tylko niektóre z nich: 

* Ciesz cię prawdziwą wielowątkowością, ukończ 
poszczególne rozdziały na wiele sposobów, ' 

* Daj się porwać jeszcze bardziej rozbudowanej fabule, 
która zapewni Ci rozrywkę przez 200-300 godzin gry 
(pierwsza część Baldur's Gate - 150 godzin) 

* Rozkoszuj się jeszcze większą interakcją z otoczeniem: 
oswajaj zwierzęta, daj się ponieść uczuciom i miłosnym 
przygodom, a jeśli zmęczą Cię przygody i podróże, 
odpocznij we własnym zamczysku lub wieży magów. 

* Korzystaj z niespotykanych dotąd możliwości jakie dają Ci 
nowe klasy bohaterów, nowe unikalne przedmioty i zaklęcia. 


* Dowolnie skonfiguruj wygodne skróty klawiszowe, które 
teraz mogą objąć praktycznie wszystkie opcje gry. 

* Oglądaj wspaniałą grafikę w rozdzielczości nawet 
800x600 obsługującą akceleratory 3D, ciesz się 
oszałamiającymi wizualnie efektami czarów oraz 
niezwykle płynną animacją postaci (dwa razy większa 
liczba klatek przypadająca na postać)! 

* Doświadcz profesjonalnej polskiej wersji językowej 
opracowanej przez zespół odpowiedzialny za spolszczenie 
pierwszej części gry oraz Planescape: Torment. Dzięki 
doskonałemu tłumaczeniu i znanym, bardzo dobrym 
aktorom wczujesz się w klimat gry jak nigdy dotąd. 


Baldur's Gate 2 to naprawdę obowiązkowa pozycja 
w Twojej kolekcji oryginalnych gier! 
ho 





Więcej informacji o grze: hitp://bg2.cdprojekt.com 











Fascynujący, olbrzymi świat pełen 
niebezpieczeństw, heroicznych walk 
oraz niezwykłych przygód już 
«niedługo pochłonie Cię bez reszty. 
Przygotuj się na naprawdę wielkie 
wyzwanie i udowodnij, że Twoje 
bohaterstwo nie jest już tylko legendą... 








Wersja polska i 
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www.cedprojekt.com 
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